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7.
1.0 Johdanto
Syyt aiheen keskittymiselle matkapuhelinteknologiaan ovat henkilökoh-
taisen kiinnostuksen sekä ajankohtaisuus että yleisen kiinnostuksen 
taso. Mobiiliteknologia on muodostunut tärkeäksi osaksi jokapäiväistä 
elämää ympäri maailmaa. Näin ollen tilaa näiden ratkaisuiden kehit-
tämiseksi löytyy aina. Mobiiliteknologia on sulautunut niin luontevaksi 
osaksi päivittäistä elämäämme, että se vaikuttaa jopa meidän kulu-
tuskäyttäytymiseemme (Sharma 2011).
Kuitenkaan osa markkinoilta löytyvistä ratkaisuista ei todella vastaa
käyttäjän tarpeita, saati toimi toivotulla tavalla. Tästä aiheutuu se,
että useat käyttäjät joutuvat kamppailemaan päivittäin näiden
ratkaisujen kanssa.
Teoksessa Product Experience, David V. Keysonin kirjoittamassa 
artikkelissa The Experience Of Intelligent Products hän viittaa Elke Den
Oudenin (2006) tuottamaan tutkimukseen, jossa ilmenee, kuinka 85 %
kuluttajien antamista valituksista johtui käytettävyysongelmista, 
ei teknisistä ongelmista. Rikkinäisinä palautetut laitteet toimivat oikein; 
he eivät vain osanneet käyttää niitä. (Keyson 2008, 516; Ouden 2006.)
Tämä ilmiö on havaittavissa myös jokapäiväisessä elämässä, 
kun tuotteet joihin olemme tottuneet luottamaan, eivät toimikkaan 
toivotulla tavalla. Usein järjestelmässä tapahtuneet muutokset jäävät 
käyttäjältä huomaamatta, jolloin syntyy turhautumista epäonnistumi-
sesta johtuen.
Eriarvoisuus kokemattomien ja kokeneiden käyttäjien välillä on niin
suuri, että eritoten sukupolvien välinen kuilu on suurimmillaan sitten
sodan jälkeisen ajan (Ykkösen aamu-tv 2011).
KUVA1: Havainnollistaa laitteen ja käyttöliittymän kombinaatiota.
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Ottaen huomioon yleiseen käytettävyyteen liittyvät ongelmat koin mahdol-
lisuuden luoda järjestelmäkokonaisuuden, joka kykenisi ratkaisemaan näitä 
ongelmia mielenkiintoisena haasteena sekä mahdollisuutena. Todellisena 
haasteena oli universaali käytettävyys, jonka välityksellä kaikki kykenisivät 
nauttimaan mobiilin teknologian tarjoamista mahdollisuuksista tehokkaasti, 
jokainen omien tarpeidensa mukaisesti.
Aina ennen uusien ratkaisujen tuottamista on kuitenkin omattava ymmärrys
siitä mistä todellisuudessa on kysymys. Mitä ovat ne prosessit, joiden kautta 
saavutetaan miellyttävä lopputulos? Entä mitä sen saavuttaminen vaatii? 
Entä mitä ovat ne ongelmat, joita lähdetään ratkaisemaan?
Näin ollen on opinnäytetyössä hyödynnetty useita lähteitä useilta eri tekijöiltä. 
Kirjojen ohella on opinnäytetyötä tehtäessä käytetty useita sähköisiä lähteitä 
kirjoitetusta materiaalista videoon, mihin tullaan viittaamaan opinnäytteen 
raportin yhteydessä. Lopputuloksena opinnäytetyö pitää sisällään sarjan sekä 
matkapuhelimia että käyttöliittymän, jota nämä puhelimet tulisivat 
hyödyntämään.
Tämän käyttöliittymän, kuten puhelinmallienkin luomiseen, on sovellettu sekä 
hyödynnetty opinnäytetyötä varten kerättyä informaatiota koskien mobiilite-
knologiaa ja siihen liittyviä ilmiöitä.
KUVA2: Hämmentynyt puhelin.
Kuten jo aiemmasta luvusta käy ilmi, pitää opinnäyte-
työ sisällään sekä sarjan matkapuhelimia että käyttöliit-
tymän. Nämä kokonaisuudet on luotu erikseen tätä 
opinnäytetyötä varten.
Matkapuhelinsarja pitää sisällään neljä puhelinmallia, 
jotka ovat sekä luonteeltaan ja käytettävyydeltään 
kaikki erilaisia toisiinsa nähden. Nämä mallit on 
tuotettu tekemällä ensin vertailuanalyysi muista mark-
kinoilta löytyvistä tuotteista. Tämän analyysin ja muun 
tutkimusmateriaalin kautta tehtyjen havaintojen 
pohjalta suoritettiin luonnosteluvaihe, jonka kautta 
päädyin lopullisiin tuotteisiin.
Tavoitteena oli luoda ensisijaisesti käytettävyydeltään 
erinomainen matkapuhelinsarja, jonka ergonomiset 
ominaisuudet takaisivat käyttömukavuutta. Toisena 
tavoitteena oli tuottaa muotokieleltään selkeästi 
massasta poikkeavia ratkaisuja, jotka olisivat kuitenkin 
esteettisesti miellyttäviä. Lisäksi tavoitteena oli tarjota 
myös toiminnaltaan erilaista, kuin mihin on totuttu. 
Tällaisen uutuusarvon lisääminen tuotteisiin olisi 
kannaltani positiivinen ominaisuus, joka kasvattaisi 
erottuvuutta suhteessa kilpailijoihin. Mallit ja niiden 
toiminteet tullaan esittelemään tarkemmin 
”Matkapuhelinsarja” -luvussa, jossa sekä puhelimet että 
tuottamisen vaiheet käydään tarkemmin läpi. 
Käyttöliittymä, jota nämä puhelimet hyödyntävät, on 
tuotettu hyvin samoja metodeja hyödyntäen kuin 
matkapuhelinsarjan tuotokset. Alkutilanteessa suorite-
tun vertailuanalyysin, eli benchmarkingin, sekä muun 
tutkimusmateriaalin kautta suoritettujen havaintojen 
pohjalta tehdyt ratkaisut käynnistivät luonnostelu-
vaiheen, jonka kautta päädytään lopulliseen tuotok-
seen. 
Käyttöliittymäosion tavoitteena oli tarjota uusi ja 
innovatiivinen kokonaisuus, jonka kautta saavutet-
taisiin mahdollisimman käyttäjäystävällinen ratkaisu. 
Fokuksena käyttöliittymää tuotettaessa toimivat inno-
vatiivisuus, mukautuvuus, transformaatio ja tarjou-
tuminen käyttäjän preferensseihin. Juuri edellä maini-
tut adaptaatioon liittyvät ominaisuudet toimivat 
käyttöliittymän kantavana perusajatuksena. 
Tarjoutumisen lisäksi käyttöliittymää koskevat 
kappaleet sisältävät havainnointia visuaalisten omi-
naisuuksien tärkeydestä käyttöliittymää suunnitel-
taessa. Käyttöliittymän tulisi luonnollisesti olla myös 
esteettisesti miellyttävä, jotta käyttäjän mielenkiinto 
käyttöliittymää kohtaan säilyisi.
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1.1 Sisältö ja tavoitteet
Jo olemassa olevan tiedon lisäksi loin projektin aikana 
kyselyn aiheeseen liittyen, jonka tuloksia tulemme 
tarkastelemaan myöhemmin. Kysely piti sisällään kysy-
myksiä käyttäjien käyttäjätottumuksista sekä kokemuk-
sista ja mielipiteistä mobiiliteknologisia ratkaisuja 
koskien. Tästä kyselystä kerättyä informaatiota on 
hyödynnetty opinnäytetyökokonaisuuden suunnittelu-
vaiheessa.
Aiheeseen liittyvän kyselyn lisäksi luotiin projektin 
loppupuolella käyttöliittymästä karkea prototyyppi 
yhteistyössä Kuopion Muotoiluakatemian entisen 
oppilaan Jesse Miettisen avustuksella, jossa koehen-
kilön tuli suorittaa erinäisiä tehtäviä käyttöliittymässä. 
Koe suoritettiin, jotta saisin palautetta ja todistettua 
omia teesejä käytettävyyteen liittyen. Tällaisiin teeseihin 
lukeutuvat esimerkiksi käyttöliittymän ergonomiaa 
koskevat väittämät. Tämän vaiheen tuotoksiin paneudu-
taan tarkemmin raportin käyttöliittymäosiossa. 
Lopullisena tavoitteena opinnäytetyölle oli luoda sekä 
uskottava että käyttäjäystävällinen kokonaisuus, jonka 
käyttöliittymä ja kotelomuotoilu olisi mahdollisimman 
miellyttävä niin esteettisiltä ominaisuuksiltaan kuin 
käyttömukavuudeltaan. 
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Niin puhelinmallit kuin valtaosa käyttöliittymän 
graafisesta ilmeestä on tuotettu hyödyntäen 
Rhinoceros 4, 3D-mallinnusohjelmaa.  3D-mallien tuot-
tamisen jälkeen on nämä viimeistelty lopulliseen muo-
toonsa Kerkythea2008 renderöintiohjelmalla ja tietyissä 
tapauksissa näitä kuvia on jälleen muokattu käyttämällä 
Photoshop CS5 ja Illustrator CS5-ohjelmaa ohjelmia.
Näihin lopullisiin tuotoksiin päätyminen syntyi pitkän 
prosessin kautta, jossa hankittua tietoa sovellettiin ja 
hyödynnettiin luonnosteluvaiheen yhteydessä. Pitkäl-
lisen luonnosteluvaiheen lopuksi tuli suorittaa jatkoke-
hittelyä, jossa hyväksi havaitut ratkaisut suoritettiin 
konsepteiksi. Näistä konsepteista päädyttiin lopulta 
raportissa esiteltäviksi malleiksi. Näihin malleihin lukeu-
tuu puhelinmallien lisäksi käyttöliittymässä nähtävät 
kuvakkeet. Näiden kuvakkeiden esteettiset ominaisuu-
det saavutettiin tutkimalla muodon psykologiaa sekä 
suorittamalla itsenäistä pohdintaa käyttöliittymän 
estetiikasta.
11.
KUVA3: Puhelimen viivapiirros Rhinoceros 4 ohjelmassa.
Furtile ground to grow togeather
TRT
Tabula Rasa Technologies
Opinnäytetyönkin alaotsikkona toimiva Tabula rasa technologies, on opinnäytetyötäni 
varten luotu fiktiivinen matkapuhelinvalmistaja, jonka brändin alle tuotteet on luotu. 
Tämän brändin luominen syntyi niin sanotusti vahingossa opinnäytetyöprosessin 
aikana. Syy siihen, miksi olen asettanut tuotteet tämän fiktiivisen yrityksen alaisuu-
teen, johtuu jo aiemminkin esittämästäni halusta luoda ja hallita kokonaisuutta, 
joka pitää sisällään matkapuhelimet ja käyttöliittymän. 
Koko käsitys yrityksestä sai alkunsa viime keväänä suoritetun graafisen viestinnän 
kurssilla, jossa tarkoituksena oli luoda logo ja symboli jollekin tai johonkin. 
Opinnäytetyöprosessini ollessa jo käynnissä päätin käyttää mahdollisuutta hyödyksi 
ja tuottaa opinnäytetyölleni graafisen ilmeen sekä symbolin. Yhtenevän, symboliin 
liittyvän teeman tulisi ilmetä käyttöliittymän estetiikasta. Myös symbolia ja logoa 
varten luotu väripaletti tulisi olla havaittavissa. Tämän symbolin synnystä,
 käyttötavoista sekä tarkemmasta selvityksestä voi lukea käyttöliittymäosiossa, 
jossa opinnäytetyötä varten luotua käyttöliittymää tarkastellaan.
Lisäksi koin teeman varsinaisesta valmistajasta, yhteisestä värimaailmasta ja muotokie-
lestä ennen kaikkea mukavana ja tervetulleena lisänä opinnäytetyöhöni. Tämän lisäksi 
uskon, että ulkopuolisen tarkastelijan olisi helpompi omaksua ja käsitellä opinnäyte-
työkokonaisuutta silloin, kun tämä kaikki esitellään yhtenevän teeman alaisuudessa. 
Tabula rasa technologies ei siis ole valmis opinnäytetyötä varten luotu kokonaisuus, 
eikä yrityksen luominen kuulu millään tavoin osaksi opinnäytetyötäni. Se toimii 
ainoastaan kokonaisuutta yhdistävänä teemana, kuin liima joka sitoo kaksi erillistä 
komponenttia kiinni toisiinsa.
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2.0 Tabula Rasa Technologies
KUVA 4: Esimerkki yritykselle luodusta logo & symboli sommittelusta.
Sanalla käyttöliittymä voi tarkoittaa monia asioita. Tietotekniikan yleisty-
misen myötä useimmat ovat kuitenkin tottuneet käsittelemään termiä 
juurikin tietoteknisten ratkaisujen yhteydessä. Kuitenkaan ohjelma, jolla 
jotakin laitetta operoidaan, ei ole ainoa käyttöliittymä -nimeä kantava ilmiö.
Käyttöliittymäksi voi mieltää minkä tahansa kappaleen operoimiseen 
hyödynnettäviä osia. Tällaisia käyttöliittymien osia ovat esimerkiksi kupin 
kahva tai naulan kanta.
Tässä osiossa opinnäytetyötä käyttöliittymä sanalla viitataan sähköisiin 
ratkaisuihin joita vaaditaan sekä järjestelmän navigointiin että 
hallinnoimiseen. Mutta sen sijaan, että kävisimme läpi useampia sähköisiä 
käyttöliittymiä, keskitymme tässä raportissa ainoastaan mobiiliteknologiaa 
koskeviin sovelluksiin. Lisäksi tarkastelun pääpaino sijaitsee älykkäissä 
järjestelmissä. Näihin järjestelmiin ja siihen, mikä tekee järjestelmästä 
älykkään, poraudumme tarkemmin seuraavassa kappaleessa.
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3.0 Käyttöliittymä
KUVA 5: Puhelinmalli Racer ja TRT:n symboli.
Uusimpien tietoteknisten saavutusten ansiosta voimme ahtaa merkittävästi 
enemmän prosessointitehoja huomattavasti kompaktimpaan tilaan kuin 
koskaan aiemmin. Nämä komponenttitasolla luodut innovaatiot mahdollistavat 
sen, että taskuihimme sopivat laitteet kykenevät entistä monimutkaisempiin ja 
vaativampiin laskennallisiin prosesseihin.
Prosessointitehojen kasvun myötä pystymme luomaan järjestelmiä, jotka 
sisältävät älykkyyttä. Mutta mitä älykkyydellä käyttöliittymässä tarkoitetaan? 
Entä mitä ovat ne kriteerit, jotka järjestelmän tulee saavuttaa jotta se voidaan 
mieltää älykkääksi? 
Professori David V. Keysonin mukaan teoriassa mikä tahansa järjestelmä voidaan 
mieltää älykkäänä. Esimerkiksi tuoli joka ei kaadu siihen nojatessa on älykäs, 
mutta jos keskitymme ainoastaan järjestelmiin, jotka omaavat laskennallista 
tehoa on tuote älykäs silloin, kun se on yhdistelmä seuraavia ominaisuuksia: 
järjestelmä kykenee tunnistamaan käyttäjän, muistaa mistä käyttäjä on tulossa, 
tietää missä käyttäjä on tällä hetkellä ja kykenee aavistamaan mihin käyttäjä on 
menossa. (Keyson 2008, 515.)
Tämä on eräs ominaisuus, jota tulemme tarkastelemaan tarkemmin myöhem-
missä, omaa käyttöliittymääni esittelevissä kappaleissa.
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3.1 Älykkyys käyttöliittymässä
Opinnäytetyöni osana tuotettu käyttöliittymä Tabula OS on toimintaperiaatteel-
taan verrattain yksinkertainen. Kuten järjestelmän nimestä saattaa päätellä, 
konsepti nojaa vahvasti empiristisen filosofian ilmiöön tabula rasa – eli tyhjä 
taulu ideologiaan, jonka mukaan ihminen on ympäristönsä ja kokemustensa 
summa. Tämä ilmiö kiteyttää käyttöliittymän toimintaperiaatteen verrattain 
tehokkaasti luoden käsityksen siitä, miten järjestelmän olisi tarkoitus tarjoutua 
käyttäjälleen.  (Internet encyclopedia of philosophy 2001.)
Aloitustilanteessa järjestelmä on tyhjä, sisältäen ainoastaan välttämättömimmät 
toiminteet. Ajan kuluessa käyttäjän persoonan noustessa selvemmin esiin, pyrkii 
järjestelmä miellyttämään käyttäjäänsä parhaalla mahdollisella tavalla. Käyttäjä 
toimii järjestelmän mentorina, opettaen sille kuinka toimia. 15.
3.2 Käyttöliittymän esittely
Se, kuinka järjestelmä luo näitä johtopäätöksiä, on konseptiltaan yksinkertainen, mutta
todellisuudessa tällaisen järjestelmän luominen vaatisi suuren määrän sekä laskentatehoa
että tehokasta prosessointia. Toiminnan todentaminen eli se, miten konsepti toimii
todellisuudessa, esitellään myöhemmin.
Seuraavaksi keskitymme siihen, mitä ovat nämä prosessit joiden kautta järjestelmä mukau-
tuu suhteessa käyttäjän toimintaan. Järjestelmä tarkkailee, seuraa, mittaa sekä ennakoi 
käyttäjän toimintaa avaruudessa ja muistaa nämä toiminteet.
Laite kerää jatkuvalla syötöllä kaikkea mahdollista käyttäjän tarjoamaa informaatiota ja luo
autonomisia päätelmiä käytön luonteesta. Järjestelmä tallentaa tätä informaatiota lokitie-
dostoon, jota erillinen agentti on osoitettu tarkkailemaan. Tämä agentti vertailee ja tutkii 
suoritettuja toimintoja ja eritoten reittejä, joita käyttäjä on hyödyntänyt siirtymiseen. 
Tämä agentti luo johtopäätöksiä käyttäjän tavoitteista.
Esimerkiksi mikäli käyttäjä tekstiviestiä kirjoittaessaan valitsee joka kerta vastaanottajan
ensin, ennen viestin kirjoittamista ohjaa viestikuvake operoijan suoraa vastaanottajan
lisäämiseen tarkoitettuun kenttään. Näin ollen polku on syntynyt. Operaatio, joka ennen
vaati kolme vaihetta, vaatii enää ainoastaan kaksi. Järjestelmä poisti onnistuneesti yhden
vaiheen jonka käyttäjä koki turhaksi. Tämä ilmiö koskee kaikkea käyttäjän toimintaa. 
Käyttäjän hyödyntäessä vaiheita A – B – C – D päästäkseen pisteeseen E, järjestelmä pyrkii 
karsimaan turhia vaiheita joita vaaditaan maaliin pääsemiseksi.
A
B
C
D
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3.2.1 Miten?
KUVA 6: Havainnollistaa uuden polun syntymistä järjestelmässä.
Tämän transformaation lisäksi järjestelmä pyrkii tarjoutumaan uusin tavoin ja aavistamaan
käyttäjän mahdolliset tulevaisuuden mieltymykset eli preferenssit jo ennen toiveiden syöt-
tämistä järjestelmään. Tällaisiin toiveisiin voi kuulua esimerkiksi uusi soittoääni, järjestelmän 
tummempi ulkoasu tai vaikka multimediasoittimen asennus. Mutta kuinka tämä tapahtuu? 
Järjestelmä ei pidä sisällään ainoastaan agentteja jotka tutkivat käyttäjän omia toimintoja 
vaan myös agentteja, jotka suhteuttavat operoijan käyttömieltymyksiä toisten samanhen-
kisten käyttäjien sekä käyttäjän ystävien kanssa.
Jotta tämä olisi mahdollista, järjestelmä pyrkii olemaan yhteydessä internetiin aina ja niin
paljon kuin mahdollista. Näin ollen järjestelmä pitää sisällään aina vaatimuksen
internetyhteydestä. Tämän hetkisten, helposti havaittavissa olevien heikkojen signaalien 
perusteella tämän ei tulisi olla mahdottomuus, sillä älypuhelimien monet ominaisuudet 
vaativat internetin käyttöä. Se, mitä nämä mahdolliset preferenssit ovat ja miten niihin 
mukautuminen ilmenee käytännössä, esitetään seuraavien skenaarioiden avustuksella.
?
; ; ;
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KUVA 7: Järjestelmä pohtii, mitä sovellusta tarjota.
Ennen käyttöskenaarioiden esittämistä, on hyödyllistä tarkastella järjestelmän 
toimintaa aloitustilanteessa eli silloin, kun laite on täysin puhdas kaikista vaikutuk-
sista. Toisin sanoen: jotta ymmärtäisimme paremmin järjestelmän muutokset, 
käymme läpi tiettyjä järjestelmän ominaisuuksia ”tabula rasa” -tilassa. Välittömästi 
käyttöönoton jälkeen alkaa nämä alkutilanteessa esitetyt ominaisuudet muuttua, 
tarjoutuen aina henkilökohtaisesti kullekin käyttäjälle. 
Ensimmäistä kertaa käynnistettäessä järjestelmän oletusarvona on se että käyttäjä 
on täysin noviisi tietoteknisten ratkaisujen saralla tarjoten runsaasti materiaalia 
sekä tutoriaaleja oikeaoppisen navigoinnin takaamiseksi. Näiden ohjeiden määrä 
ja luonne tarkentuu järjestelmän käynnistyttyä ilmenevässä osiossa, jossa tulee 
määrittää käyttöliittymän nojautuvuus, eli esiarvo sille millainen käyttäjän kokee 
olevansa. Näin ollen järjestelmän on helpompi tarjoutua oikein suhteessa käyt-
täjään, mikäli operoija kykenee tunnistamaan itsensä onnistuneesti tietynlaiseksi 
käyttäjäksi.
Ytimeltään järjestelmä on jatkuvasti sama. Ainoa asia, joka muuttuu, 
on järjestelmän asennoituminen käyttäjää kohtaan. 
Nojautuvuutta määritteleviä vaihtoehtoja on kolme kappaletta, jotka pitävät 
sisällään esiasennettuna erilaisia ominaisuuksia ja olettamuksia käyttäjästä sekä 
käytön luonteesta. Nämä vaihtoehdot on nimetty ominaisuuksiensa mukaisesti 
Enough, More ja Pro valinnoiksi.
Enough
More
Pro
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KUVA 8: Havainnollistava kuva koskien käyttäjän profiloitumista.
3.2.2 Skenaariot
Vaihtoehto Enough pitää nimensä mukaisesti riittävän määrän esiasennettuja
sovelluksia täyttääkseen onnistuneeseen viestimiseen vaaditut ominaisuudet.
Lisäksi tämä nojautuvuuden määritelmä sisältää olettamuksen käyttäjästä, jolle
tietotekniikan maailma ei ole kovinkaan tuttu, joka näin ollen vaatii verrattain
paljon apua onnistuneiden toimintojen suorittamiseen. Käyttäjän osatessa
riittävästi, tai jatkuvasti sulkiessa auttavia tutoriaaleja, poistuvat ne näkyvistä.
Vaikka esiasennettujen sovellusten määrä onkin vähäinen, kykenee järjestelmä
ajan myötä tarjoamaan käyttäjälleen uusia mahdollisuuksia ja sovelluksia 
kattavasta sovelluskirjastosta. Lisäksi käyttäjä voi asentaa sovelluksia lisää koska
tahansa. Järjestelmän mahdollisuudet sekä sen sisältämät ominaisuudet ovat 
joka tapauksessa identtiset käyttäjän tekemästä valinnasta riippumatta. 
Ainoastaan tarjoutumisen luonne aloitustilanteessa vaihtelee. Myöhempien 
valintojen yhteydessä mainitut esiasennetut huvi- ja hyötysovellukset ovat 
luonnollisesti kaikkien käyttäjien saatavilla. Nämä sovellukset käyttäjä voi joko 
hakea ja asentaa itse kattavasta sovelluskirjastosta, tai valita niitä käyttöön 
järjestelmän niitä tarjotessa. Mikäli järjestelmä havaitsee tietyn sovelluksen 
olevan käyttäjälle hyödyksi, tulee se tarjoamaan sitä erikseen.
More vaihtoehto sisältää esiasennettuna normaalien puhe ja viestiominaisuuk-
sien lisäksi muutamia huvi- ja hyötysovelluksia. Tällaisia sovelluksia voisivat 
esimerkiksi olla internet-selain, muutama peli, kalenteri, laskin ja vaikka 
multimedia-soitin. Samalla järjestelmä olettaa käyttäjänsä omaavan jonkin-
asteista ymmärrystä mobiiliratkaisujen navigoinnista, eikä vaadi suurempaa 
neuvomista. Mutta mikäli käyttäjä haparoi valinnoissaan ja tekee paljon huomat-
tavissa olevia virheitä, laite kykenee tarjoamaan apua vaadittaessa havaituilla 
alueilla. Lisäksi, mikäli tietyt sovellukset jäävät täysin vaille käyttöä, kykenee 
järjestelmä poistamaan niitä autonomisesti. Tämä pätee myös esiasennettuihin 
sovelluksiin. Luonnollisesti esiasennetut sovellukset ovat käyttäjän poistettavissa 
koska tahansa.
19.
KUVA 9: Symboli: Enough. KUVA 10: Symboli: More.
Esiarvo Pro sisältää puhelinominaisuuksien ja viestiominaisuuksien lisäksi myös 
esiasennettuja hyötysovelluksia. Tällaisia sovelluksia ovat esimerkiksi toimisto-
työkalut, kuten laskin, kalenteri ja internet-selain. Nojautuvuus määrittyy tämän 
valinnan myötä koskemaan lähinnä työn tekemistä. Muutoin Pro muistuttaa sekä 
toiminnaltaan sekä muilta nojautuvuuden osa-alueiltaan pitkälti edellä mainit-
tua More valintaa. Edellä mainitut havainnot että ominaisuudet pätevät myös 
tähän järjestelmään.
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KUVA 11: Symboli Pro.
Siirrä muodot irti kehikosta
avataksesi näppäinlukon.
Profiloiduttuaan käyttäjänä liittymä ohjaa käyttäjän suoraa järjestelmän lukituksen
purkuikkunaan. Tässä ikkunassa käyttäjälle näytetään videopelimäisen tutoriaalin avustuk-
sella, miten järjestelmän lukituksen avaaminen tapahtuu. Palapelimäisen lukon avattuaan, 
käyttäjä siirtyy oletustyöpöydälle. Järjestelmän lukkona toimivan palapeliin voi asettaa myös 
eräänlaisena salasanana toimivan ominaisuuden, jolloin palat tulee siirtää käyttäjän ennalta 
määräämässä järjestyksessä. Näin ollen, mikäli laite joutuu vääriin käsiin, ei lukituksen 
avaaminen ole liian helppoa. Lisäksi paloja ollessa useampi, ei käyttäjä avaa järjestelmää 
vahingossa, esimerkiksi taskussaan. Tämän jälkeen järjestelmä kouluttaa käyttäjää 
kytkemään järjestelmän lukituksen takaisin. Samalla syntyy toistoa, jonka kautta käyttäjä 
tottuu lukituksen operointiin.
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KUVA 12: Järjestelmän lukituksen avaamiseen liittyvä tutoriaali.
YstävätViestit Menu
Soita
Lukitustutoriaalin jälkeen käyttäjä saa jatkaa operointia työpöydällä vapaasti.
Ohessa näkyvä työpöytänäkymä, on muiden valikoiden tapaan dynaaminen,
mutta näkymässä havaittaviin muutoksiin kuluu merkittävästi pidempi aika kuin
muissa valikoissa. Tämä huomio pätee kaikkiin muutoksiin paitsi kuvakkeiden
orientoitumiseen koskien kätisyyttä. Tämä siksi, että oheiset kuvakkeet ovat
primäärikuvakkeita jotka pitävät sisällään informaatiota sekä toimintoja, jotka ovat
käytännössä välttämättömiä. Käyttäjä voi itse muuttaa tätä näkymää ja valikkoa
siirtäen tai vaihtoehtoisesti poistaen kuvakkeita. Lisäksi suorittamalla järjestelmän 
sisäisen kalibroinnin kykenee käyttäjä nopeuttamaan ja ohittamaan muutoksiin 
vaadittua aikaa. Mikäli primäärikuvakkeita poistaa, saa ne asennettua uudestaan 
muiden sovellusten tavoin. Sovellusten kuvakkeet ja niille osoitettu toiminta 
ilmenee viereisestä kuvasta.
Ytimeltään käyttöjärjestelmä toimii hyvin lineaarisella tavalla ja samoja
käytänteitä hyödyntäen kuin monet muut olemassa olevat käyttöliittymäratkaisut.
Käyttäjille muodostuneet assosiaatiot erilaisten ikoneiden kausaliteetista omaavat
niin pitkän kuin runsaankin historian, että näiden syöte – vastine -lakien radikaali
muuttaminen aiheuttaisi ainoastaan tarpeetonta monimutkaisuutta.
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KUVA 12: Esimerkki työpöydästä.
Tämän vuoksi emme tule käymään koko käyttöliittymää läpi 
tutkien jokaista valikkoa, vaan kertaamme muutaman perustoi-
minteen jotka havainnollistavat käyttöliittymän luonnetta.
Lisäksi painopisteen ollessa transformaatiossa sekä käyttöliit-
tymän henkilökohtaisessa tarjoutumisessa käyttäjälle, on laajan 
auki purkamisen suorittaminen turhaa, sillä järjestelmä tarjou-
tuu eri tavoin eri tilanteissa ja erilaisille persoonille. 
Tähän perehdymme tarkemmin käyttöskenaariot -osiossa. 
Vaiheet jotka käymme läpi yleiskäsityksen luomiseksi, 
ovat viestin lähettäminen, osoitekirja, ilmoitusten saapuminen 
ja kuittaus sekä uuden sovelluksen valinta ja asentaminen.
+1
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KUVA 13: Läpi käytävien sovellusten kuvakkeet.
Käyttäjän painaessa kirjekuorta indikoivaa 
kuvaketta työpöytänäkymässä, siirtyy hän
viestinkirjoitukseen. Aloitustilanteessa 
järjestelmä olettaa käyttäjän haluavan
kirjoittaa uuden viestin ja ohjaa käyttäjän 
suoraa näkymään, josta löytyy osoitetut
kentät sekä vastaanottajan lisäämiseksi että 
viestinkirjoittamista varten. Mikäli käyttäjä
haluaa tarkastella saapuneita viestejä, tulee 
hänen hakeutua sinne erikseen ikkunasta
löytyvän erillisen valikkokuvakkeen kautta. 
Tähän järjestykseen pätee tositilanteessa
käyttäjän preferenssit toimia ja hallinnoida 
viestivalikkoa sekä viestin kirjoittamista.
Mikäli preferenssiksi syntyy vastaaminen 
saapuneisiin viesteihin, tulee järjestelmä
huomaamaan tämän ja tarjoutumaan sen 
mukaisesti.
Uusi viesti
Vastaanottaja:
Viesti:
Kuvake ohjaa käyttäjän viestivalikkoon, 
jonka kautta hän voi hakeutua muihin 
viestiominaisuuksiin ja asetuksiin.
Kuvake vie käyttäjän takaisin aloitustyöpöydälle
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KUVA 14: Viestivalikkoon siirtyminen.
Uusi viesti
Vastaanottaja:
Viesti:
Vastaanottaja:
Q    W   E     R    T     Y    
Uusi viesti
YHTEYSTIEDOT
YSTÄVÄ #2
YSTÄVÄ #3
YSTÄVÄ #4
YSTÄVÄ #5
YSTÄVÄ #6
YSTÄVÄ #1
*Kirjoita nimi / numero
*Valitse  kosketa kerran
Tyhjää “Vastaanottaja” kenttää koskettaessa järjestelmä siirtää käyttäjän 
vastaanottajan lisäämiseen tarkoitettuun osoitteeseen. Tässä valikossa 
käyttäjä voi syöttää vastaanottajan joko manuaalisesti kirjoittamalla halutun 
vastaanottajan nimen tai numeron esitettyyn kenttään. Luonnollisesti 
lisäämiseen voi käyttää joko numeronäppäimistöä tai QWERTY -järjest-
elmää, joka muistuttaa tietokoneen näppäimistöä. Lisäksi niin halutessaan 
saattaa käyttäjä selata valmiita yhteystietoja, ja valita vastaanottajan tätä 
kautta.
Paluu aiempaan näkymään
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KUVA 15: Kartta koskien vastaanottajan lisäämistä.
Uusi viesti
Vastaanottaja:
Ystävä #1
Viesti:
Q    W   E     R    T     Y    
Viesti: Hei!
Q    W   E     R    T     Y    
Viesti: Hei!
*Lisää objekti
 -Valikko
 -Media
Paluu
Vastaanottajan lisäämiseen tarkoitetun kentän alapuolelta löytyy viestikenttä, 
jota operoidaan samalla tavoin. Kenttää koskettamalla siirrytään viestin kirjoitukseen, jossa 
käyttäjä voi jälleen valita itselleen sopivimman tavan viestin luomiseen. Viestiin voi liittää tiedos-
toja erillisestä kuvakkeesta ja palata takaisin aiempaan näkymään koskettamalla kuvaketta, jossa 
on vasemmalle päin osoittavaa nuoli. Mikäli käyttäjä haluaa palata takaisin suoraan työpöydälle, 
onnistuu se jälleen suoraan alareunasta löytyvällä kuvakkeella.
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KUVA 16: Kartta koskien vastaanottajan lisäämistä.
Q    W   E     R    T     Y    
Viesti: Hei! Uusi viesti
Vastaanottaja:
Ystävä #1
Viesti: Hei!
SMS
facebook
@mail
Lähetä viesti
Viesti lähetetty!
Viestin ollessa valmis ja vastaanottajan ollessa selvillä ilmestyy alareunaan kuvake, jonka sisältä löytyvät kirjaimet OK. 
Kuvake indikoi siitä, että viesti on valmis lähetettäväksi. Käyttäjän koskettaessa kyseistä ikonia, siirtää se jälleen uuteen 
valikkoon, jossa käyttäjän tulee valita formaatti, jossa viesti lähetetään. Valittuaan toivomansa vaihtoehdon, on viestin 
luominen suoritettu loppuunsa ja järjestelmä ilmoittaa viestin lähteneen ja toiminnan päättyneen. Alareunasta löytyvät 
paluukuvakkeet joko aiempaan näkymään, mikäli käyttäjä tahtoo esimerkiksi välittää viestin myös toiselle vastaanotta-
jalle tai muokatakseen tekstiä. Myös kuvake, joka ohjaa suoraan työpöydälle on valittavissa.
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KUVA 17: Kartta koskien viestin lähettämistä.
Toinen esiteltävä toiminto liittyy osoitekirjaan ja sen ominaisuuksiin. 
Työpöydällä havaittavan hahmon sisältämästä kuvakkeesta siirtyy 
osoitekirjaan, tai vaihtoehtoisesti ystävät –valikkoon. Se, miksi koh-
detta voi kutsua myös ystävät –valikoksi johtuu siitä, että käyttäjän 
näin salliessa ovat myös sosiaalisen median ilmoitukset osaltaan 
kytköksissä tähän valikkoon. Valikko päivittyy automaattisesti sosiaal-
isen median ystävä-/yhteystietoluetteloiden kanssa. Lisäksi järjestelmä 
tunnistaa ja synkronoituu sähköpostin kanssa käyttäjän näin toivoessa. 
Luonnollisesti yhteystietoja on mahdollista lisätä myös manuaalisesti 
näytön alareunasta löytyvästä kyseiselle toiminnalle osoitetusta kuvak-
keesta, jossa esiintyy hammasratas ja vihreä plus –merkintä, jonka 
tulisi indikoida ikonin sisältöä lisääväksi toiminteeksi. Käyttäjän ohjau-
tuessa valikkoon järjestelmä listaa yhteystiedot viimeaikaisen aktiivi-
suuden perusteella. Joko henkilöön on viimeaikoina otettu yhteyttä tai 
kyseisen henkilön tila on muuttunut esimerkiksi sosiaalisen median 
päivityksen muodossa. Tähänkin tarjoutumiseen ilmenee käytön 
myötä muutoksia, riippuen käyttäjän suosimasta tavasta toimia. 
Paluu takaisin tapahtuu edellä mainittuja ikoneita käyttäen.
YHTEYSTIEDOT
YSTÄVÄ #1
Uusi ilmoitus: facebook
 : Huomenna töihin!
YSTÄVÄ #2
YSTÄVÄ #3
YSTÄVÄ #4
YSTÄVÄ #5
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KUVA 18: Ystävät/yhteystiedot valikkoon siirtyminen.
YHTEYSTIEDOT
YSTÄVÄ #1
Uusi ilmoitus: facebook
 : Huomenna töihin!
YSTÄVÄ #2
YSTÄVÄ #3
YSTÄVÄ #4
YSTÄVÄ #5
YSTÄVÄ #6
Ystävä #1
Herra - x
+358123456
Soita
SMS
@mail
Facebook
*Yhdistää henkilön facebook- 
profiiliin
*Myös muut sos.mediat
 -Skype
 -Twitter
VALITSE
Lisää yhteystieto
Synkronoi
f
f
Poista yhteystieto
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KUVA 19: Kartta valikon navigoinnista.
Kohdehenkilön, johon halutaan olla yhteydessä, valitseminen onnistuu yksikertaisesti kosketta-
malla henkilön tietoja. Tämän jälkeen järjestelmä listaa erilaiset tavat joilla kohdehenkilöön voi olla 
yhteydessä. Vihreän luurin sisältävää kuvaketta koskettamalla käyttäjä voi soittaa kohteeseen. SMS 
–viestikuvake siirtää aiemmin esiteltyyn viestinkirjoitusvalikkoon, jossa vastaanottajaksi on 
automaattisesti asetettu valitun henkilön tiedot. Edellä mainitun kuvakkeen alta löytyy sähkö-
postin lähettämistä koskeva kuvake, joka luonnollisesti ohjaa sähköpostin kirjoitukseen kohdehen-
kilölle. Lisäksi yhteyttä on mahdollista ottaa myös sosiaalisen median keinoin, jotka järjestelmä 
listaa käytön mukaan. Oheisessa kuvassa esitetään myös, kuinka yhteystietojen manuaalinen 
hallinnoiminen tapahtuu. Tämän valikon sisällä hammasratas-ikonin painaminen saattaa järjest-
elmä käyttäjänsä jälleen uuteen vetovalikkoon, josta hän kykenee halutessaan muuttaa asetuksia, 
jotka liittyvät osoitekirjan hallinnoimiseen. Tällaisia asetuksia voivat olla esimerkiksi sosiaalisen 
median ilmoitusten määrä tai laatu.
Uusien ilmoitusten, kuten sosiaalisen median pikaviestien saapuminen ilmoitetaan saman kuvak-
keen alle. Muutosten syntyessä, ilmoitetaan se punaisella laatikolla, jonka sisältä löytyy nume-
roarvona uusien ilmoitusten määrä. Siirtymällä valikkoon näytetään viimeisin ilmoitus päällim-
mäisenä. Tällöin järjestelmä kuittaa ilmoituksen nähdyksi, eikä jatkotoimenpiteitä ilmoituksen 
kuittaamiseksi vaadita. 
+1
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KUVA 20: Kuvake ilmoittaa muutoksista valikon sisällä.
YstävätViestit Menu
Soita
Lukitse
+1
YHTEYSTIEDOT
YSTÄVÄ #2
YSTÄVÄ #3
YSTÄVÄ #4
YSTÄVÄ #5
YSTÄVÄ #6
YSTÄVÄ #1
Uusi ilmoitus
facebook:
Huomenta!
+1
YSTÄVÄ #1
Uusi ilmoitus
facebook:
Huomenta!
Soita
SMS
@mail
Facebookf
Kommentoi
Koskettaessa ilmoituksen tehneen henkilön kenttää, voi käyttäjä välittömästi kommen-
toida tehtyyn ilmoitukseen. Myös aiemmin esitetyt vaihtoehdot ovat luonnollisesti 
ottaen mahdollisia.
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KUVA 21: Kartta ilmoitusten aktivoinnista.
Viimeisenä havainnollistavana skenaariona käymme vielä läpi sekä menu-valikon 
että uuden sovelluksen asentamiseen vaaditut toiminteet. Toiminta aloitetaan 
valitsemalla kuvake työpöydältä, josta löytyy kolme horisontaalista viivaa. Ikonia 
koskettamalla aukeaa valikko, jonka alta paljastuu aloitustilanteessa kuvake, 
jonka valitsemalla laite listaa asennettavissa olevat sovellukset, eli applikaatiot. 
Tämän listan asettuminen määräytyy käyttäjän mukaan. Tästä listasta on käyt-
täjän helppo selata ja valita haluamansa sovellus. Asentaakseen sovelluksen, 
tulee käyttäjän koskettaa haluamaansa kuvaketta ja valittava ”Asenna” -vaihtoe-
hto sovelluksen luonnetta kuvailevan tiivistelmän alapuolelta. Käyttäjän on 
lisäksi mahdollisuus saada lisää tietoja tarkasteltavaan sovellukseen liittyen 
koskettamalla info-kuvaketta. Se, mitä muuta menu-valikon alta löytyy, määräy-
tyy osittain aloitustilanteessa valitun nojautuvuuden perusteella, sillä kaksi 
kolmesta nojautuvuuden tyypistä sisältävät esiasennettuja sovelluksia. Asenne-
tut sovellukset ilmestyvät kuvakkeina valikkoon.
YstävätViestit Menu
Soita
Lukitse
Applikaatiot
*Listaa asennettavat
applikaatiot tähän
*Gategorioittain
*Gategoriat järjestyy
 -Preferenssit
 -Suositukset
Sovellukset
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KUVA 21: Kartta valikkoon siirtymisestä.
Sovellukset
Multimediasoitin
Internet selain
Pelit
Ajanhallinta
Internet selain 
versio 1.0
Asennai 33.
KUVA 22: Esimerkki sovellusten asentamisesta.
Seuraavaksi esitettäviä käyttöskenaarioita on neljä kappaletta, sisältäen neljä mahdollisimman erilaista käyttö-
kertomusta. Jokaisessa käyttöskenaariossa käytetään puhelinmallia Blade, jonka toimintaan ja ominaisuuksiin voi 
tutustua tarkemmin puhelinmallit – osiossa.
*Käyttökokemus riippuu henkilöstä
 -Esittelee mukautumista
*Muutama erilainen skenaario
+
10001010010010010010010010
+
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3.2.3 Käyttöskenaariot
KUVA 23: Kuvassa läpikäytävien käyttäskenaarioiden hahmot ja 
                puhelinmalli TRT - Blade.
Karita on 24-vuotias työssäkäyvä nainen joka käyttää puhelintaan verrattain vähän. Näin ollen Karita tunnisti itsenä nojautuvuuden 
määrittelyvaiheessa ”Enough” –tyyppiseksi käyttäjäksi, vaatien viesti- ja puhelinominaisuuksien lisäksi puhelimelta verrattain vähän. 
Puheluiden soittamisen ja viestienkirjoittamisen lisäksi Karita kuuntelee puhelimellaan musiikkia, lähettää sähköpostia sekä käyttää 
Facebookkia. Lisäksi järjestelmä on havainnut Karitan käytön luonteesta preferenssin operoida järjestelmää hyödyntäen vasenta 
kättään. Näin ollen kaikki valikot ovat järjestäytyneet tämän olettamuksen pohjalta.
f
*Karita on 24- vuotias
*Töissä
*Kuuntelee musiikkia
*Lähettää viestejä:
  -@mail
  -SMS
*Soittaa normaaleja GSM 
  puheluita
*Käyttää Facebookkia
*Operoi järjestelmää
  vasemmalla kädellä
35.
3.2.4 Käyttöskenaario Karita
KUVA 24: Kuvassa skenaarion hahmo Karita, että puhelinmalli TRT - Blade.
ff
Menu
Siirtyessämme työpöytänäkymään huomaamme, kuinka 
kuvakkeet järjestyvät puolikaaren muotoiseksi asetelmaksi 
indikoiden käytön suunnan kohdistuvan vasemmalta. 
Syy, miksi järjestelmä toimii näin, on luoda käyttömukavuutta 
ergonomian kautta, sillä kuvakkeiden järjestyessä peukalon 
liikeradan suuntaisesti ei sormea tarvitse taittaa tai kääntää 
epämukaviin asentoihin. Lisäksi puhelinta ei tarvitse siirtää 
kämmenellä ylettyäkseen osoitetuille kuvakkeille. 
Ainoa kuvake joka ei tässä rykelmässä esiinny on järjestelmän 
lukitukselle sekä valikkojen sisällä ”Koti” –kuvakkeena toimiva 
symboli, joka sijaitsee alareunassa poissa tieltä, jotta käyttäjä ei 
vahingossa painaisi sitä. 
Tarkastellessamme Menu –valikkoa voimme sielläkin havaita
kätisyyden vaikutukset. Lisäksi seuraavassa kuvassa näemme 
miten transformaatio sekä järjestelmän dynaamiset toiminteet 
vaikuttavat käyttötilanteessa. Kuvakkeet kuten Facebook ja 
mediasoitin ovat olleet verrattain aktiivisessa käytössä ja näin 
ollen sijoittuneet mahdollisimman helposti saataviksi sekä 
kasvaneet kooltaan tarjoutuakseen käyttäjälle paremmin. 
Samaan aikaan järjestelmän vasemmassa alanurkassa voimme 
havaita, kuinka sovellusten lisäämiseen osoitettu kuvake on 
jäänyt lähes täysin käyttämättä. Näin ollen kuvake on kutistu-
nut kooltaan pieneksi ja siirtynyt nurkkaan pois tieltä, ettei tule 
vahingossa valituksi. Kuvake ei tule poistumaan sillä se pitää 
sisällään sovelluskirjaston, josta kaikki sovellukset valitaan.
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KUVA 25: Kuvassa Karitan työpöytä & valikkonäkymä.
YSTÄVÄ #2
YSTÄVÄ #3
YSTÄVÄ #4
YSTÄVÄ #5
YSTÄVÄ #6
YSTÄVÄ #1 *Valintakenttä
*Selaus
*Karitan preferenssinä
 -Valita vastaanottaja ensin
   Oikotie
 -Selata keskeltä
 -Hyväksyä keskeltä
Viestit osiossa huomaamme syntyneitä polkuja 
eri pisteiden välillä, sillä Karita valitsee aina 
vastaanottajan tai vastaanottajat ennen viestin 
kirjoittamista. Lisäksi voimme havaita operointiin 
liittyvien preferenssien ilmentyvän esimerkiksi 
selaamiseen käytettävän kuvakkeen sijoit-
tumisella keskelle laitetta.
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KUVA 26: Kuvassa Karitan viestivalikko.
1 2 3
4 5 6
7 8 9
# *
abc def
ghi jkl mno
pqr stu vwxyz
.!?
Viesti:
YSTÄVÄ #1
*Preferenssi:
 -viestin kirjoittaminen
  ‘näppäimillä’
*Vaihtaminen:
#1 Tartu kiinni &
 siirrä
#2  QWERTY
1 2 3
4 5 6
7 8 9
# *
abc def
ghi jkl mno
pqr stu vwxyz
.!?
Viesti:
YSTÄVÄ #1
.!?
Viesti:
YSTÄVÄ #1
#1 #2
Q    W   E     R    T     Y    
Siirryttyämme viestinkirjoitukseen voimme 
havaita lisää preferenssien määräämiä ominai-
suuksia. Tällaisiin muutoksiin lukeutuu mieltymys 
kirjoittaa viestit ensisijaisesti numeronäppäinten 
välityksellä. Silloin tällöin Karita tahtoo luoda 
viestinsä QWERTY- järjestelmän kautta. Kuvake-
layoutin vaihto eri vaihtoehtojen välillä onnistuu 
helposti pyyhkäisemällä käytössä olevan kuva-
kevalikon ylitse, samalla työntäen käytössä olevan 
layoutin syrjään. 
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KUVA 27: Karita kirjoittaa viestiä.
YSTÄVÄ #2
YSTÄVÄ #3
YSTÄVÄ #4
YSTÄVÄ #5
YSTÄVÄ #6
YSTÄVÄ #1
*Preferenssinä valita 
yhteystieto ystävistä
 -Ohjaa suoraa
 -Polku
*Preferenssinä käyttää
 valintakiekkoa
*Manuaalinen syöttö
 -Kiekko
0
1
2
3
4 5 6
7
8
9
0401234567
*Tallenna
Puheluita soitettaessa Karita valitsee normaalitilanteissa vastaanottajan ystävistään.
Tilanteina jolloin numeroiden manuaalista syöttöä vaaditaan, on Karitan preferenssinä
valita numerot hyödyntäen vanhanaikaista valintakiekkoa.
39.
KUVA 28: Karita soittaa puhelun.
www
+
+1
*Esko on 16- vuotias
*Käy koulua
*Pelaa pelejä
*Lähettää viestejä:
  -@mail
  -SMS
*Soittaa normaaleja GSM 
  puheluita
*Käyttää facebookkia
*Operoi järjestelmää
  molemmilla käsillä
*Kiinnostunut maailman menosta
Suhteessa aiemman skenaarion kohdehenkilöön Esko on käyttäjänä täysin erilainen.
Esko on 16-vuotias opiskelija, joka puhelimen perusominaisuuksien ohella hän tykkää puuhailla puhelimellaan kaikenlaista. 
Näin ollen aloitustilanteessa Esko on tunnistanut itsensä ”More” –nojautuvuustyypin käyttäjäksi, joka perusominaisuuksien 
ohella pitää sisällään tiettyjä esiasennettuna huvi- ja hyötysovelluksia. Lisäksi nojautuvuuden määritelmän mukaisesti Esko on 
verrattain kokenut tietoteknisten järjestelmien operoija, joka ei liiemmin tarvitse apua toimintojen suorittamiseen. 
Viestintäominaisuuksien lisäksi Esko tykkää pelata puhelimellaan pelejä, lähettää sähköpostia, käyttää Facebookkia ja selata 
internetiä. Lisäksi Esko on kiinnostunut maailman menosta ja eritoten uutisista, jotka koskevat hänen omia mielenkiinnon-
kohteitaan. Järjestelmän käyttämiseen Esko on tottunut hyödyntämään molempia käsiään.
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3.2.5 Käyttöskenaario Esko
KUVA 29: Skenaarion hahmo Esko ja puhelinmalli TRT - Blade
*Jätetty käyttämättä
*Näkyvät toiminteet käytössä
*Menu   “Suosikit”
 -Eniten käytetyt
*Edistynyt käyttö
Uutiset
*Selaa uutisia
*Uutiseen
f
f
Työpöytänäkymässä voimme havaita kuinka 
paljon Eskon järjestelmä poikkeaa Karitan 
järjestelmästä. Peruskuvakkeiden ohella 
työpöytänäkymä sisältää uutislähde-ikkunan, 
johon automaattisesti päivittyy Eskoa mah-
dollisesti kiinnostavat uutisotsikot. Uutisten 
selaaminen on helppoa ja nopeaa Eskon 
pystyessä selaamaan kaikkia järjestelmän 
tarjoamia otsikoita samassa ikkunassa. 
Tahtoessaan tietää lisää tulee hänen 
ainoastaan koskettaa esitteillä olevaa otsik-
koa, jonka myötä järjestelmä ohjaa Eskon 
osoitetulle sivulle.
41.
KUVA 30: Eskon työpöytä ja valikko.
Menu –valikossa voimme jälleen havaita dynaamisen käyttöliittymän vaikutukset kuvakkeiden 
asettumisen ja tarjoutumisen suhteen. Pelejä sekä internetiä esittävät kuvakkeet ovat selkeästi 
kovimmassa käytössä, niiden ollessa kooltaan muita suurempia että paremmin tarjolla. Taasen 
multimedia soitin on jäänyt Eskolta vähäiselle käytölle, sillä hän suosii erillistä mp3-soitinta puhe-
limen sisäisen soittimen sijasta ja näin ollen soittimen kuvake on kutistunut lähes olemattomiin. 
Mikäli jotain sovellusta ei hyödynnetä, tulee se poistumaan järjestelmän valikosta. Ohjelma on 
kuitenkin edelleen tarjolla ja saatavissa ”Sovellukset” valikosta. 
Uutisten ohella Eskoa kiinnostavat uutuudet. Näin ollen järjestelmä pyrkii ilmoittamaan aina, mikäli jokin uusi Eskoa 
mahdollisesti kiinnostava ominaisuus on saatavilla. Pelien ollessa eräs selkeä mielenkiinnon kohde, järjestelmä päivittää 
uutis-syötteeseen uusimmat pelialan uutiset ja ilmoittaa mikäli sovelluskirjastoon on ilmestynyt jokin uusi peli.  
Punaisen laatikon sisällä oleva merkintä (+1) viestii siitä, että tämän kohteen takana on tapahtunut jotain uutta. Seura-
tessaan merkintää Esko päätyy sovelluskirjastoon, jossa on uusi peli ilmaiseksi saatavilla. Halutessaan Esko saa lisää 
informaatiota pelin luonteesta koskettamalla info - painiketta. Tämän kuvakkeen takaa paljastuu tarkempi synopsis 
tuotteesta että mahdollisuus ottaa se käyttöön.
+1
42.
KUVA 31: Järjestelmän tarjoutuminen ja dynaamiset kuvakkeet.
*Uutuudet kiinnostaa
 -ilmoittaa uusista applikaatioista
 -pelit, internet, hyöty yms.
*Eskolla päivittyy pelialan uutiset 
 uutis-syötteeseen automaattisesti
*Ilmoittaa sos.median päivityksistä
Uutiset
+1
f
f
+1
Friend finder
Tabula_Maps
Uusi peli!
Valikoimiimmme on
ilmestynyt uusi peli!
Hinta: 0€
Sovellukset
info
i
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KUVA 32: Järjestelmän tarjoutuminen ja dynaamisten kuvakkeiden toiminta 
www
13
*Juhani on 32- vuotias perheen isä
*Käy töissä
*Lähettää PALJON viestejä:
  -@mail
  -SMS
*Soittaa normaaleja GSM 
  puheluita
*Operoi järjestelmää
  oikealla kädellä
*Puhelin on työkäytössä
 -Laskin
 -Kalenteri
 -Tiedostot
Käyttöskenaariossa Juhani, tutustumme tarkemmin järjestelmän tarjoutumiseen työolosuhteissa. Skenaariossa esitellään pääasiassa hyöty-
sovelluksiin että niiden tarjoutumiseen. Juhani on 32-vuotias perheenisä joka tekee töitä kiireisissä toimisto-olosuhteissa. Työnkuvaansa 
liittyen Juhani joutuu lähettämään valtavan määrän sähköpostia sekä tekstiviestejä. Puhelimen ollessa työpuhelin, pitää järjestelmä 
sisällään pääasiassa työntekoon että ajanhallinnointiin liittyviä sovelluksia. Puhelimen Juhani sai työpaikaltaan jossa nojautuvuuden 
määritelmäksi oli valittu ”Pro”- versio, joka pitää sisällään hyötykäyttöön tarkoitettuja sovelluksia esiasennettuna. Juhani operoi järjes-
telmää pääasiassa oikealla kädellään.
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3.2.6 Käyttöskenaario Juhani
KUVA 33: Skenaarion hahmo Juhani sekä puhelinmalli TRT - Blade.
*Työ käytössä
*Pitää järjestyksestä
*Dynaaminen organisointi
13
MenuPuhelimen ollessa työsuhdepuhelin, pitää järjestelmä sisällään 
kaikki työntekoon vaadittavat sovellukset eikä juuri muuta. 
Juhani pitää järjestyksestä, joka näkyy kuvakkeiden Järjest-
elmällisenä sijoitteluna järjestelmän näytöllä. Kuvakkeet ovat 
kaikki verrattain aktiivisessa käytössä. Näin ollen ovat ne kool-
taan että tarjoutumiseltaan samanarvoisia. Ainoa kuvake joka 
on jäänyt vähäisemmälle huomiolle, on oikeassa alalaidassa 
näkyvä toimistosovelluksia esittävä kuvake. Tämä johtuu siitä 
että valtaosa Juhanin vaatimista sovelluksista löytyy suoraa 
menu valikon alta. Jotta puhelin pysyisi "puhtaana" muista 
sovelluksista eikä järjestelmän väärinkäyttöä tapahdu, ovat 
Juhanin työnantajat poistattaneet mahdollisuuden lisätä 
ylimääräisiä sovelluksia heidän tietämättä.
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KUVA 34: Juhanin työpöytä ja valikkonäkymä.
Cloud
*Pilvipalvelu
 -Päivittää
 -Synkronoi
 -Toiminteet
 -Muutokset
 -Ilmoitukset
*Automaattista
 -Tärkeää
Tabula OS:n sisältämän pilvipalvelun välityksellä on Juhanilla kaikki hänen tarvitse-
mansa informaatio mukana. Puhelimen ollessa jatkuvasti yhteydessä työkoneeseen 
ja päinvastoin kykenee hän tarkistamaan sekä organisoimaan työasioitaan koska 
tahansa. Lisäksi palvelu mahdollistaa ilmoitusten että muutosten synkronoimisen 
automaattisesti. Järjestelmä luo myös mahdollisuuden siihen että Juhanin työnan-
taja voi tarvittaessa asentaa uusia sovelluksia suoraa Juhanin puhelimeen näin 
vaadittaessa. Juhanin henkilökohtaisiin tiedostoihin kuten sähköpostiin ja viesteihin 
työnantajat eivät pääse, sillä järjestelmä tuntee automaattisesti kohteen ja toimin-
nan luonteen sekä sen mistä käsky on kotoisin.
46.
KUVA 35: Tietokoneen tiedostot puhelimeen ja päinvastoin pilvipalvelimen välityksellä.
Uusi tapahtuma havaittu!
-Firman palaveri
-Maanantaina klo 08.00
-Paikka: Auditorio
Tapahtuma tallennettu ja
hälytys asennettu alkamaan
klo 7.50
Ilmoitus
+
+1
!
Synkronoinnin sekä järjestelmän sisältämien agent-
tien ansiosta Juhani kykenee hallinnoimaan 
toimintaansa mahdollisimman tehokkaasti. Nämä 
järjestelmän ominaisuudet mahdollistavat 
dynaamisen ajanhallinnan, jossa puhelin muistuttaa 
Juhania tulevista tapahtumista automaattisesti 
ilman että Juhanin tulisi itse asettaa niitä. Puhelin 
havaitsee uuden ilmoituksen, jossa kerrotaan 
työpaikan seuraavasta palaverista. Järjestelmän 
agentit tunnistavat viestin luonteen sekä sisällön ja 
ehdottavat toimintaa asiaan liittyen. Viestissä ilme-
nee paikka ja aika. Näin ollen järjestelmä luo 
automaattisesti hälytyksen alkamaan juuri sopivasti 
jotta Juhani ehtisi varmasti ajoissa. Järjestelmä 
olettaa että Juhani tahtoo näin tapahtuvan.
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KUVA 36: Esimerkki : järjestelmä tunnistaa tapahtuman.
*Heikki on 72-vuotias
*Eläkkeellä
*Ensimmäinen matkapuhelin
*Yheydet tärkeitä
*Helppokäyttöisyys
*Muistutukset
*Preferenssit
 -Pitää laitteesta kiinni vasemmalla
   & Operoi oikealla kädellä
Heikki on 72-vuotias eläkeläinen jota uudet teknologiset innovaatiot eivät todellakaan kiinnosta. Heikki päätti kuitenkin vaihtaa vanhan 
lankapuhelimensa pois matkapuhelimen tieltä sukulaisten painostamisen kautta. 
Tämän ollessa Heikin ensimmäinen matkapuhelin hän valitsi Karitan ohella ”Enough” – nojautuvuuden käyttöön. Heikille on tärkeää pysyä 
yhteydessä sukulaisiinsa, lisäksi järjestelmän helppokäyttöisyys on Heikille välttämättömyys. Pilvipalvelun välityksellä on sukulaisten 
helppo myös synkronoida omat aikataulunsa Heikin puhelimeen. Heikin muistin ollessa verrattain heikko, on apu asioiden muistamiseksi 
hyödyllistä. Heikki selaa järjestelmää molemmin käsin pitäen puhelimesta kiinni vasemmalla kädellä ja tehden valintoja oikealla kädellä.
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3.2.7 Käyttöskenaario Heikki
KUVA 37: Skenaarion hahmo ja puhelinmalli TRT - Blade.
Kati
Kalle
Puhelut
*Yksinkertaisuus
*Iso & selkeä fontti
*Preferenssinä nuolinäppäimet
*Numeroita valittaessa retro 
  valinta-kiekko
0
1
2
3
4 5 6
7
8
9
07 123 456...
Tarkastellessamme Heikin työpöytää suhteessa muihin, on se erittäin yksinkertainen ja tyhjä sisältäen 
kirjaimellisesti ainoastaan välttämättömimmät toiminteet. Järjestelmä on havainnut että Heikki ei todel-
lakaan tarvitse muuta, kuin esillä olevat ominaisuudet. Prosessin nopeuttamiseksi, ovat Heikin sukulaiset 
syöttäneen Heikin preferenssit laitteen sisäiseen kalibrointiohjelmaan mahdollistaen mahdollisimman yksin-
kertaisen ja intuitiivisen käyttöliittymän Heikin tarpeita ajatellen.
49.
KUVA 38:  Juhanin työpöytä ja puhelut-valikko.
Lähettäjä: Kalle
Hei! Saavumme huomenna
vierailulle!
Luodaanko muistutus: 
Kalle, vierailu, huomenna?
Kyllä Ei
*Dynaamiset muistutukset
 -Tunnistaa sanoja
 -Sanojen perusteella tarjooma
*Muokattavissa
 -Reagointi  adaptaatio
 -Laite muistaa
 -Tulevat muistutukset
*Jatkuva hylkääminen
 -Poistuu
Kuten Juhaninkin tapauksessa ovat dynaamiset muistutukset tarpeen. Laitteen agentit tunnistavat ilmoituksen jossa Heikin poika 
Kalle muistuttaa heidän saapuvasta vierailustaan viestin välityksellä. Järjestelmä tarjoaa Heikille automaattista muistutusta, joka 
hälyttää vierailun lähestyessä. Yhden painalluksen myötä ei Heikin tarvitse erikseen syöttää muistutuksen informaatiota.
50.
KUVA 39:  Dynaamiset muistutukset.
51.
4.0 Käyttöliittymän prototyyppi
Projektin loppuvaiheilla luotiin järjestelmästä kevyt että lyhyt 
luonnosmainen prototyyppi. Tämän prototyypin avulla oli tarkoi-
tus saada palautetta koskien eri väittämiä että ilmiöitä joita 
opinnäytetyössä esitetään. Tätä palautetta kerättiin testin päät-
teeksi tehdyn kyselyn avulla. Lisäksi koetilanteita taltioitiin otta-
malla muutamia valokuvia että videoita testitilanteesta.
Käyttöliittymä luotiin Java-sovelluksena yhteistyössä Kuopion 
Muotoiluakatemian entisen oppilaan Jesse Miettisen avustuk-
sella, joka omisti sovelluksen ohjelmointiin vaadittavat ohjelmat 
sekä tehtävän suorittamiseen vaaditun tietotaidon. Ohjelmoinnin 
ulkoistamisen myötä oli onnistuneen testisovelluksen luominen 
aikataulun puitteissa mahdollista.
Testin luominen oli sinänsä haasteellinen tehtävä sillä käyttöliit-
tymän toimintaperiaatteen perustuen vahvasti järjestelmän 
mukautumiseen oli varmasti hyödyllisten tulosten saavuttaminen 
ongelma. Näin ollen, koska emme luonnolliseesti kyenneet 
luomaan kokonaista käyttöliittymää saati ohjelmoimaan sitä 
mukautumaan testihenkilön toiminteiden mukaisesti tyydyimme 
luomaan valmiin skenaarion.
KUVA 39: Prototyyppi sovellus: käyttäjän profiloituminen.
Testitilanteessa koehenkilölle kerrottiin millainen käyttäjä hän on 
testin aikana ja että hänen tulee noudattaa esitettyjä komentoja 
sekä toimia näiden käskyjen mukaisesti. Tällä tavoin kykenimme 
saamaan palautetta toivotuista kohteista ja keräämään mieli-
piteitä sekä huomioita koskien käyttöliittymän eri aspekteja. 
Testitilannetta varten loin ensiksi käyttöskenaarion, eli erään-
laisen käsikirjoituksen kokeen eri vaiheista sekä käyttäjän luon-
teesta. Lisäksi ennen varsinaista ohjelmointia tuli minun 
varmistaa että kaikki tarvittava graafinen materiaali olisi 
käytettävissä. Tällaiseen grafiikkaan kuuluu kuvakkeet, 
symbolit ja logo, joita testin aikana tullaan esittelemään.
KUVA 40: Prototyyppi sovellus: järjestelmän lukituksen avaaminen.
52.
Testin aikana, tuli koehenkilön samaistua skenaarion henkilöön 
jonka käyttötapoja järjestelmä oli ohjelmoitu emuloimaan. 
Skenaarion päähenkilönä toimi käyttäjä joka ei ole liiemmin 
kiinnostunut tietotekniikan uusimmista saavutuksista, saati 
uusimmista ohjelmista. Skenaarion henkilö arvostaa yksinker-
taista toimivuutta että helppokäyttöisyyttä. Tästä
johtuen järjestelmässä suoritettavat toiminteet olivat luonteel-
taan että tarjoutumiseltaan mahdollisimman yksinkertaisia ja 
helposti omaksuttavia. 
Navigointiin liittyvänä preferenssinä skenaarion henkilö suosi 
vasenta kättä toimintojen suorittamiseen. Tällä tavoin kyettiin 
havainnollistamaan kuvakkeiden asettumista suhteessa käyttäjän 
kätisyyteen. Ilmiön toimivuutta sekä käytännöllisyyttä 
tarkasteltiin testin suorittamisen jälkeen tehdyssä kyselyssä.
KUVA 41: Skenaarion henkilö profiloituu “Enough” tyypin käyttäjäksi.
53.
4.1 Käyttöskenaario
TESTILIITTYMÄSKENAARIO 
 
LUE ÄÄNEEN 
 
Tässä skenaariossa teshenkilö (sinä) tulee suoriamaan muutamia käyteävyyteen liiyviä tehtäviä 
käyöliiymän sisällä. 
Seuraavan käyöliiymän toimintaperiaate perustuu järjestelmän mukautumiseen suhteessa käyäjän 
tekemiin valintoihin ja tesliiymä on ohjelmoitu emuloimaan yhden käyäjän preferenssejä.  Joten 
seuraavan skenaarion aikana tulemme kertomaan sinulle millainen käyäjä olet. 
SEURAA suullises anneuja ohjeita ja PYSÄHDY aina syöämäsi komennon jälkeen. 
 
Testitilanne järjestettiin koulun tiloissa, käyttäen koulun tietokonetta että suurikokoista kosketusnäyttöä, jotta käytettävyyden 
ergonomiaan liittyvät tehtävät hahmottuisivat tehokkaammin. Koe henkilöinä käytettiin oppilaitoksen oppilaita.
Testitilanteen alkaessa, tuli koehenkilön ensimmäiseksi lukea ja sisäistää teksti, jossa selvitettiin tulevaan kokeeseen liittyviä 
sääntöjä. Tämän jälkeen, henkilölle kerrattiin suullisesti mitä varten koe järjestetään, että kuinka testi tulee tapahtumaan. Kun 
säännöt olivat selvillä, saattoi varsinainen toiminta alkaa.
 käyt äen koulun tietokonet a s k
henkilöinä käytet i n oppilaitoksen oppilaita. 
 tuli koehenkilön ensi äiseksi lukea ja sisäistää teksti, jossa selvitet i n tulevaan kokeeseen li t yviä 
 henkilöl e ker at i n suul isesti itä varten koe järjestetään ja miten testi tulee tapahtumaan. Kun 
KUVA 42:  Koehenkilön kirjalliset ohjeet.
54.
TESTILIITTYMÄSKENAARIO 
 
1.) NOJAUTUVUUDEN VALITSEMINEN (millainen käyäjä olet) 
a. Olet juuri avannut järjestelmän ensimmäistä kertaa 
b. Nojautuvuuden valinta koskee järjestelmän esiasetuksia 
c. Käy nojautuvuua koskevat esiasetukset läpi alhaalta ylöspäin 
d. Siirry alimpaan kuvakkeeseen 
e. Lue saamasi informaao ääneen 
f. Palaa takaisin aiempaan näkymään 
g. Siirry keskimmäiseen kuvakkeeseen 
h. Lue saamasi informaao ääneen 
i. Palaa takaisin aiempaan näkymään 
j. Siirry ylimpään kuvakkeeseen 
k. Lue saamasi informaao ääneen 
l. Hyväksy tämä preferenssi käyöön 
 
Näin ollen tässä skenaariossa olet henkilö, joka käyää puhelinta lähinnä puhelinkäytössä, eli soitat 
normaaleja GSM- puheluita ja läheelet viestejä. Sinua ei liiemmin kiinnosta uusimmat sovellukset 
ja palvelut vaan arvostat helpos käyteäviä toimintoja. 
 
2.) NÄPPÄINLUKKO 
a. Näytölle ilmestyy seuraavanlainen teks: Avataksesi järjestelmän lukituksen, siirrä väritetyt 
muodot ir kehikosta. 
 
Tässä vaiheessa skenaariota on skenaarion henkilö kerinnyt käyämään järjestelmää jo muutaman viikon 
verran. Hän on esimerkiksi synkronoinut facebook  - linsä puhelimen kanssa. Lisäksi järjestelmä on ehnyt 
jo mukautumaan käyäjän preferensseihin. 
 
3.) ILMOITUKSET 
a. Olet siirtynyt työpöydän vakionäkymään 
b. Aloituslanne 
c. Mikä näytöllä heräää huomiota? 
d. Mitä huomiota heräävä kuvake esiää (harmaa kuvake)  tarkoitus 
e. Siirry ystävät/osoitekirja kuvakkeeseen 
f. Valitse henkilö, jolta ilmoitus saapui 
g. Seuraa näytön tarjoamaa informaaota 
 
4.2 Testaus
KUVA 43:  Testitilanteen käsikirjoitus, sivu 1.
Skenaariossa käyttöergonomiaan liittyviä teesejä lähestyttiin 
näkökulmasta jossa käyttäjä operoisi järjestelmää pääasiassa 
vasenta kättä hyödyntäen. Näin ollen testihenkilöä pyydettiin 
tarttumaan näytön vasemmasta reunasta ja suorittamaan mahdol-
lisimman suuri osa toiminteista vasenta peukaloa käyttämällä. 
Tämä osoittautui hankalaksi, sillä kosketusnäytön reunakehys oli 
verrattain suuri, näin ollen kunnollisen otteen saaminen vaikeaa. 
Niinpä säännöissä annettiin periksi, eikä näytön reunaa tarvinnut 
puristaa tarttumaotteessa, mutta vasenta peukaloa tulisi silti 
hyödyntää mahdollisimman paljon.
Toiminteet jotka tuli suorittaa olivat: profiloituminen käyttäjänä, 
käyttöjärjestelmän lukituksen avaaminen, ilmoitusten kuit-
taaminen, uuden sovelluksen asentaminen, dynaamisten valikko-
jen observointi sekä järjestelmän lukitus. Käyttäjän profiloitu-
misella, eli järjestelmän nojautuvuuden määritelmällä haluttiin 
kerätä mielipiteitä ajatuksesta, että käyttäjä kykenisi asettamaan 
itse mukautuvuuden oletusarvon. Järjestelmän avaamiskohdassa 
tutkittiin uuden avausmekanismin toimivuutta käytännössä.
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KUVA 44:  Testitilanteen käsikirjoitus, sivu 2.
Seuraavassa vaiheessa skenaarion henkilö on ehtinyt operoimaan järjestelmää jo jonkin aikaa. 
Eräänä työpäivänä hän tahtoo tarkistaa erään internet sivuston puhelimellaan.
4.) SOVELLUKSEN ASENTAMINEN
  a. Millä seuraavista kuvakkeista sinun mielestäsi siirrytään valikkoon?
  b. Valitse kuvake jossa on 3-raitaa  menu
  c. Mitä kuvake mielestäsi viestii
  d. Siirry kuvakkeeseen
  e. Etsi valikosta internetselain
  f. Asenna sovellus
  g. Palaa takaisin työpöydälle
Tarkistettuaan sivuston, jota varten selain alun perin asennettiin on käyttäjä jättänyt sovelluksen 
täysin käyttämättä. Tässä vaiheessa sovellus on ollut kuukauden käyttämättä.
5.) DYNAAMISUUS KÄYTTÖLIITTYMÄSSÄ
  a. Siirry takaisin valikkoon
  b. Mitä huomaat suhteessa edelliseen?
  c. Palaa takaisin työpöydälle
  d. TÄSSÄ VAIHEESSA 2KK. KULUNUT
  e. Siirry takaisin valikkoon
  f. Mitä huomaat suhteessa edelliseen?
  g. Palaa takaisin työpöydälle
  h. TÄSSÄ VAIHEESSA 3KK. KULUNUT
  i. Siirry takaisin valikkoon
  j. Mitä eroa huomaat edelliseen?
  k. Palaa takaisin työpöydälle
6.) JÄRJESTELMÄN LUKITUS
  a. Paina lukitusnäppäintä pohjassa
  b. Mitä huomaat?
  c. Avaa järjestelmä
  d. Loppu! 
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KUVA 45:  Kuva testaustilanteesta.
Ilmoitusten kuittaamisella kerättiin informaatiota kuvakkeiden 
toimivuudesta sekä käytön luontevuudesta. Uuden sovelluksen 
asentamisessa, havainnollistettiin ajatusta erillisestä sovelluskirjas-
tosta sekä pedattiin luonnollista jatkumoa asentamishetkestä 
siirtymiseksi valikkoon dynaamisena kuvakkeena. Dynaamisia 
valikkoja havainnollistettiin tällä uudella koehenkilön juuri asenta-
malla sovelluksella. Käyttäjän tuli palata työpöydälle ja siirtyä 
takaisin valikkoon, jolloin x-määrä aikaa oli kulunut sovelluksen 
asentamisesta ja käyttämättä jättämisestä. Näistä vaiheista 
suoritettiin kolme kierrosta, jolloin jokaisella kierroksella yhä 
enemmän aikaa oli kulunut sovelluksen asentamisesta. Käyttäjän 
tuli havainnoida ja raportoida suullisesti havaittavissa olevista 
muutoksista valikon sisällä. Lopuksi käyttäjän tuli lukita järjestelmä. 
Tällä tavalla testattiin visuaalisten syötteiden tuomaa arvoa ja 
kerättiin kyselyvaiheessa mielipiteitä lukitukseen vaadittavan 
toiminteen käytettävyydestä. Onnistuneen lukituksen jälkeen tuli 
käyttäjän jälleen avata järjestelmä, jotta voisimme saada tarkem-
man kuvan lukituksen intuitiivisuudesta, eli siitä kuinka helposti 
omaksuttavissa tämä toiminto oli.
Opinnäytetyön liitteenä tullut muistitikku pitää sisällään koetilan-
teessa käytetyn prototyypin sovelluksena, että testitilanteen 
yhteydessä käytetyt lomakkeet, jotka pitävät kyselylomakkeen 
ohella käsikirjoituksen koetilanteen etenemisestä.
57.
4.3 Tulokset
KUVA 46:  Testitilanteen jälkeen suoritettu kysely.
Testisovelluksen käyttökokemuksista kerätyn informaation avulla, 
kykenin osoittamaan joitain liittymää koskevia aspekteja positii-
visina ilmiöinä. Samalla kerätyn informaation avulla saavutettiin 
havaintoja, joita en ollut itse edes tullut ajatelleeksi. 
Pääasiassa palaute oli luonteeltaan positiivista ja esitettäviin 
havaintoihin reagoitiin toivotulla tavalla. Ominaisuudet liittyen 
mukautumiseen, tarjoutumiseen, adaptaation ja transformaatioon 
miellettiin positiivisina. Valtaosa koki tuotteen miellyttävänä 
kokemuksena, vaikka muutama soraäänikin ilmeni. 
Eräs asia, joka vaikutti negatiivisesti testitilanteessa, oli käytetyn 
kosketusnäytön liiallinen herkkyys joka testitilanteessa aiheutti 
muutamia ongelmatilanteita. Lisäksi osa koehenkilöistä ei tuntu-
nut käsittävän, että koetilanne tuli suhteuttaa skenaariossa vaikut-
tavan fiktiivisen käyttäjän kokemuksiin ja havaintoihin, ei omiin 
preferensseihin, sillä osa kerätystä palautteesta liittyi liiaksi 
koehenkilön omiin mielipiteisiin ja tapoihin toimia kyseisessä 
tilanteessa.
TESTILIITTYMÄSKENAARIO // KYSYMYKSIÄ 
1.) Piditkö oletusarvon aseamista hyvänä ominaisuutena? 
a. Kyllä: 
b. En: 
c. En osaa sanoa: 
 
2.) Piditkö kuvakkeiden aseumista käsyyden perusteella hyvänä asiana? 
a. Kyllä: 
b. En 
c. En osaa sanoa: 
 
3.) Piditkö järjestelmän lukituksen avaamiseen käyteyä palapeliä hyvänä ideana? 
a. Kyllä: 
b. En: 
c. En osaa sanoa: 
 
4.) Olivatko kuvakkeet kyllin selkeitä eä intuiivisia? 
a. Kyllä: 
b. Ei: 
c. En osaa sanoa: 
 
5.) Piditkö ajatusta erillisestä sovelluskirjastosta hyvänä ajatuksena, oaen huomioon skenaarion 
henkilön luonteen: 
a. Kyllä: 
b. En: 
c. En osaa sanoa: 
 
6.) Piditkö kuvakkeiden automaasesta muuumista (sijain, koko, poistuminen) hyvänä ajatuksena? 
Laite sisältää mahdollisuuden manuaalisiin muutoksiin. 
a. Kyllä: 
b. En: 
c. En osaa sanoa: 
 
7.) Muita havaintoja/huomioita/palautea/sanoavaa?: 
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4.4 Tulosten analysointi
Kokonaisuudessaan käyttötestiin otti osaa 14 henkilöä. Ensim-
mäinen testin jälkeinen kysymys liittyi mahdollisuuteen 
profiloitua käyttäjänä, eli mahdollisuutena viestiä järjestelmälle 
etukäteen siitä, millainen käyttäjä hän on. Valtaosa koehenkilöistä 
piti tätä mahdollisuutta hyvänä ajatuksena (92,9 %). Ainoastaan 
yksi koe henkilö toivoi mahdollisuutta olla profiloitumatta (7,1 %).
Seuraavassa kysymyksessä kerättiin mielipiteitä koskien kuvakkei-
den järjestäytymistä kätisyyden perusteella. Poikkeuksetta kaikki 
kyselyyn vastanneista pitivät ajatusta hyvänä että toivottuna 
ominaisuutena (100 %).
Kolmas kysymys koski järjestelmän lukituksen avaamiseen liitty-
vää palapelimaista mekanismia, jossa käyttäjän tuli siirtää kuvak-
keen muodot irti kehikostaan. Valtaosa vastanneista piti ajatusta
hyvänä (57,1 %), mutta toteutusta hieman monimutkaisena sillä
muotoja tuli siirtää kolme kappaletta. Palautteen perusteella
konsepti koettiin kyllä miellyttävänä että viihdyttävänä. Epämiel-
lyttävänä järjestelmän koki 14,3 %. Käyttäjiä, jotka eivät oikein 
osanneet sanoa, oli 28,6 %.
Seuraavaksi tiedusteltiin koehenkilön mielipidettä 
koskien käyttöjärjestelmän kuvakkeita, eli täyttivätkö 
järjestelmän kuvakkeet tehtävänsä kyllin tehokkaasti. 
Jälleen valtaosa vastanneista koki kuvakkeet selkeinä, 
että intuitiivisina (71,4 %). Erillisenä huomiona esitettiin 
havainto siitä, että sovelluskirjastoa esittävä kuvake ei 
ollut kyllin informatiivinen, sillä useat tulkitsivat kuvak-
keen toiminnan väärin.
Koetilanteen aikana, tuli käyttäjän asentaa uusi sovellus 
käyttöjärjestelmään sovelluskirjastosta. Suoritettuun 
tehtävään liittyen käyttäjiltä kysyttiin sitä, että pitivätkö 
he ajatusta erillisestä sovelluskirjastosta hyvänä ajatuk-
sena. Kirjastosta käyttäjä kykeni asentamaan sovelluksia 
erikseen valikkoon. Jälleen tulos oli positiivinen, sillä 
ainoastaan yksi vastanneista koki ajatuksen erillisestä 
kirjastosta negatiivisena ja loput kolmetoista vastan-
neista positiivisena kokemuksena. Näin ollen 92,9 % 
käyttäjistä koki kokemuksen positiivisena ja 7,1 % 
negatiivisena. 
Kyselyn lopuksi testihenkilö sai antaa suullisia huomi-
oita että palautetta aiempaan kokeeseen liittyen. 
Erillistä palautetta ei saatu paljon, jonka koen positiivi-
sena asiana sillä siitä voi päätellä, että koetilanne ja 
kysely piti sisällään kylliksi informaatiota.
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5.0 Järjestelmän kalibrointi
60.
Eräs huolenaihe jonka olen kuullut palautteena monilta opinnäytetyötäni 
läheisesti seuranneen suusta, liittyi järjestelmän tarjoutumiseen. Eli kuinka 
toimia, mikäli järjestelmä ei toimikaan toivotulla tavalla? Luonnollisesti 
tällainen käyttäjän kanssa symbioosissa toimiva autonominen järjestelmä, 
vaatii jonkinlaisen ohittamismahdollisuuden, jolla väärää tarjoutumista 
voidaan oikaista. Lisäksi järjestelmän automaattisten toiminteiden määrää 
ja laatua tulee voida säätää, mikäli käyttäjän mielestä järjestelmä muuttuu 
joko liikaa tai liian vähän suhteessa käyttäjän toiveisiin.
Järjestelmä pitää sisällään kalibrointiohjelman joka toimii sarjana min-
ipelejä, jotka kartoittavat toiminnan suuntaa, luonnetta ja kohdetta. 
Lisäksi minipelit mittaavat mielenkiinnon kohteita kuten värin ja esineiden 
valitsemista. Tällaisia minipelejä ovat reagointiin liittyviä toimintaan 
nojaavia pelejä sekä kysymysluontoisia arvuuttelupelejä.
Näin ollen kalibrointi on mielekästä ja mahdollistaa mahdollisimman 
tehokkaan tarjoutumisen suhteessa käyttäjän toiveisiin. Aina ennen 
varsinaista kalibrointia järjestelmä kertoo ja selittää tarkasti animoitujen 
tutoriaalien sekä tekstin avulla mitä seuraavalla testillä kartoitetaan ja 
miten tässä vaiheessa tulisi toimia. Kalibrointisovelluksen lisäksi järjes-
telmä tulee sisältämään manuaalisen ohituksen, jossa transformaation 
määrän voi asettaa ja jopa ottaa pois, mikäli ei halua järjestelmän muuttu-
van.
Erillisen kalibrointiohjelman lisäksi, tulee järjestelmä sisältämään mahdol-
lisuuden välittömään kalibrointiin erilaisten eleiden avustuksella. 
Esimerkiksi valikoissa kätisyyden mukaan asettuvan kuvakkeet ovat 
nopeasti siirrettävissä, mikäli ne asettuvat liian kauas, tai käyttötilantee-
seen nähden muuten epämiellyttävästi. Pyyhkäisemällä tyhjää tilaa 
valikon sisällä, tulee kuvakkeet asettumaan tämän rajan mukaisesti.
Kalibrointi-peli 1: Käyttö.
*Kerää tähdet pallolla.
KUVA 47: Esimerkki mahdollisesta kalibrointipelistä.
6.0 Kyselyn raportointi
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Pohdittaessa mitä tahansa suunnitteluprojektia tulee myös muistaa yleisö, 
jonka mahdollisia ongelmia lähdetään ratkaisemaan. Vaikka ratkaisu 
olisikin aiempaa vastausta parempi, tulee sen yhä tavoittaa sama yleisö 
jonka aiempi ratkaisu oli taakseen kerännyt. Tämän vuoksi on hyvä tutkia 
lopullisten käyttäjien toiveita suhteessa luotaviin ratkaisuihin.
Jotta kykenisin koostamaan laajemman kuvan koskien kuluttajien toiveita, 
päätin luoda kyselyn aiheeseen liittyen jossa tiedustellaan mielipiteitä, 
toiveita ja käyttäjätottumuksia suhteessa nykyisiin markkinoilta löytyviin 
ratkaisuihin. Eritoten minua kiinnostivat oman sukupolveni aatteet, jotka 
ovat kasvaneet tietoteknisten ratkaisujen parissa. Tahdoin kuulla heidän 
ajatuksiaan että toiveitaan suhteessa tuleviin ratkaisuihin. Samalla 
kartoitettiin käyttäjien nykyisiä laitteita heikkojen signaalien löytymisen 
toivossa.
Näin ollen kaikki kysymykset sekä vastausvaihtoehdot laadittiin 
suomen kielen ohella myös englanniksi, sillä oppilaitok-
seltamme löytyy muutamia vaihto-oppilaita. Lisäksi omasta 
ystäväpiiristäni löytyy muutamia henkilöitä jotka eivät ymmärrä 
suomea. Kielellisten ja ulkoasuun liittyvien huomioiden ohella, 
myös kysymysten sijoittaminen kyselyn sisällä vaikuttaa 
vastaamistehokkuuteen. Sijoittaessa mahdollisimman helpot 
sekä lyhyet vastaukset kyselyn alkuun ja siirtämällä hankalat ja 
monimutkaiset kysymykset loppuun, tulee vastaajan mielenki-
into kyselyä kohtaan säilymään suuremmalla toden-
näköisyydellä loppuun saakka. Mielenkiintoon vastata vaikut-
taa myös vastaajan luottaminen kyselyyn. Mikäli henkilökoh-
taisuuksia kysytään liian varhain, saattaa vastaajan luottamus 
kyselyä kohtaa laskea. (KvantiMOTV 2010.) 
Jotta vastaaja ei hämääntyisi, tulisi kyselyn olla rakenteeltaan 
mahdollisimman looginen, jolloin toisiinsa liittyvät asiat 
esitettäisiin jonossa ja kokonaisuus liikkuisi aiheittain. Eräs 
tehokas nyrkkisääntö kyselyn luomiseen on muistaa säilyttää 
kohtuullisuus kaikessa. Tarjottujen ohjeiden mukaisesti on 
kyselyssä pyritty myös välttämään avoimia kysymyksiä, vaan 
hyödynnetty kysymys-sarjojen käyttöä. Näin kyetään 
keräämään eksakteja vastauksia sekä tarjoamaan yksityiskoh-
taiset vastausohjeet. Tällaisten, niin sanotusti vanhojen kysy-
mysten luominen on suotavaa siksi, että niiden toimivuus ja 
tehokkuus on tutkittu. Tutkimuksista riippumatta kysely ei tule 
tuottamaan todenmukaisia tuloksia, mikäli kysymykset on 
aseteltu vastaajaa johdatellen. Tässäkin kyselyssä on näin ollen 
pyritty tekstin neutraaliuteen, joka ei hämäisi vastaajaa. 
(KvantiMOTV 2010.)
6.1 Kyselyn laatiminen
Kysely luotiin hyödyntäen Kvantitatiivisten menetelmien 
tietovarannon internetsivuilla ilmoitettuja ohjeita mahdollisim-
man tehokkaan kyselylomakkeen laatimiseen (KvantiMOTV, 
2010). Lopullinen kysely luotiin internet-kyselynä sivustolle 
Survey Monkey, hyödyntäen sivuston valmiiksi luotua kyse-
lyrunkoa. 
Muistettavia asioita suhteessa onnistuneen kyselyn laatimiseen 
on monia. Ensinnäkin tulee muistaa, että kysely ei tule olla liian 
pitkä, sillä mikäli kyselyyn vastaaminen kestää liian kauan, on 
sillä negatiivinen vaikutus vastaamishalukkuuteen. Vastaam-
ishalukkuuteen vaikuttaa pituuden ohella myös kyselyn 
ulkoasu, jolla on yllättävän suuri vaikutus sillä ulkoasun 
välityksellä vastaaja luo ensivaikutelman suhteessa kyselyyn. 
(KvantiMOTV 2010.)
Näin ollen lopullisen kyselyn ulkoasuksi määrättiin sininen väri, 
joka olisi mahdollisimman neutraali, että raikas. Ulkoasun 
ohella, kyselyn ollessa ruuhkainen että asettelultaan epäselvä, 
tulee tämä vaikuttamaan negatiivisesti vastaushalukkuuteen 
sekä pahimmassa tapauksessa vaikuttamaan kyselyn vastauk-
siin. Noudatettujen ohjeiden mukaan, selkeyttä ja erottuvuutta 
kysymysten ohella haettiin asettamalla kysymykset ylhäältä 
alas, harrastettiin kysymysten laatikointia, numerointia,
että erottelemalla kysymykset selkeästi irti toisistaan. Lisäksi 
minun tuli kyselyn laatijana muistaa, että vaikka tietty termino-
logia saattaa olla minulle henkilökohtaisesti tuttua, se ei
tarkoita sitä että tilanne olisi sama kaikille vastaajille. Näin ollen, 
sen lisäksi että tekstin tulisi olla mahdollisimman yksinkertaista 
ja helppotajuista, oli syytä muistaa puhekielessä vieraiden 
termien käyttöä. Vieraiden termien välttämisen ohella, tuli 
muistaa myös mahdolliset vähemmistöt, jotta kaikki halukkaat 
voisivat ottaa osaa kyselyyn. (KvantiMOTV 2010.)
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31,3 % vastanneista koki laajan valikoiman uusimpia sovelluksia 
verrattain tärkeänä ominaisuutena. Tämä on sinänsä ymmär-
rettävää, sillä uutta järjestelmää hankittaessa tulee sen olla ajan 
tasalla ja sisältää mahdollisimman paljon eri vaihtoehtoja. 
Prosentit jakautuvat muiden vaihtoehtojen kanssa verrattain 
tasaisesti, jokaisen saadessa jonkin verran kannatusta. Enem-
mistö piti kuitenkin uusien sovellusten laajaa valikoimaa
vähemmän tärkeänä ominaisuutena. Erittäin tärkeäksi omi-
naisuuden luokitteli 12,1 % vastanneista. 
Käyttöliittymän graafista ulkonäköä pidettiin tärkeänä, sillä 35,0 
% kaikista vastanneista oli luokitellut sen tärkeäksi ominai-
suudeksi ja 30,0 % oli luokitellut tämän jopa erittäin tärkeäksi 
ominaisuudeksi. Ainoastaan 2,0 % vastanneista ei kokenut 
käyttöliittymän estetiikkaa tärkeänä ominaisuutena. Käyttöliit-
tymän helppoutta pidettiin arvossaan, sillä 43.0 % vastanneista 
luokitteli sen erittäin tärkeänä ominaisuutena ja 35,0 % piti sitä 
tärkeänä.
Sitä että järjestelmä on entuudestaan tuttu, piti enemmistö tätä 
ominaisuutta verrattain tärkeänä (27,3 %). Tärkeäksi ominaisu-
udeksi tämän luokitteli 24,2 %. Havainto on sinänsä hätkähdyt-
tävä, indikoiden uusien järjestelmien siirtymistä markkinoille 
hankalana.
Viimeisenä ominaisuutena tuli vastaajien luokitella ominaisuus 
intuitiivisuudesta että mukautuvuudesta. Vastaus oli sinänsä 
ennustettavissa, sillä 43,0 % piti tätä tärkeänä ominaisuutena 
käyttöliittymässä.
6.2 Vastausten analysointi
Kyselyn ollessa avoinna muutaman kuukauden ja vastaajien 
määrän pysyessä samana, oli aika analysoida kerätyt tulokset. 
Kyselyn ensimmäisessä kysymyksessä haettiin vastauksia 
vastaajan omasta mielipiteestä suhteessa käyttöliittymiin sekä 
niiden käyttöön. Kysymyksessä tiedusteltiin, kokivatko käyttäjät 
nykyisten matkapuhelinten käyttöliittymät haastavina. 46,0 % 
vastanneista ei kokenut nykyisiä järjestelmiä lainkaan haasta-
vana ja enemmistö vastanneista (54,4 %) koki nämä ratkaisut 
jokseenkin haastavina. Yksikään vastanneista ei kokenut käyt-
töliittymien operointia erittäin haastavana. 
Kysymyksessä kaksi tiedusteltiin ominaisuuksia, joita vastaaja 
piti tärkeinä. Kysymys aseteltiin monivalintakysymyksenä, jossa 
vastaajalle annettiin mahdollisuus arvostella ominaisuuden 
tärkeys. Ominaisuus oli mahdollisuus arvostella asteikolla: ei 
lainkaan tärkeä - erittäin tärkeä. Arvosteltavat ominaisuudet 
olivat: Laaja valikoima uusimpia ohjelmia ja sovelluksia, käyt-
töliittymän ulkonäkö, helppokäyttöisyyttä, tuleeko järjestelmä 
entuudestaan tuttu (esimerkiksi samalta valmistajalta kuin 
entinenkin), sekä intuitiivisuutta ja mukautuvuutta.
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Viimeisenä tiedusteltiin sähköpostin käyttötottumuksia puhe-
limessa. Tärkeäksi ominaisuudeksi sen luokitteli 58,8 % vastan-
neista, vaikkakin varsinaista käyttöä tiedusteltaessa vähem-
mistö, eli 43,3 % myönsi käyttävänsä tätä ominaisuutta usein. 
Silti prosentuaalisesti merkittävä määrä käyttäjiä hyödyntää 
sähköpostin mahdollisuutta puhelimissa. Näin ollen on tämä 
vakiinnuttanut asemansa käyttöliittymissä. 
Kyselyn ensimmäisen sivun viimeisessä kysymyksessä tiedus-
teltiin vastaajien nykyisten puhelimien ominaisuuksia. Omi-
naisuuksiin kuuluivat: Värinäyttö, kosketusnäyttö, kamera, 
multimediatoiminnot, internet, pelit. Kysymysten avulla pyrit-
tiin kartoittamaan vastaajien nykyisten puhelinmallien mahdol-
lista ikää, että hintaluokkaa. Prosentit kertovat siitä, kuinka 
suurella määrällä vastanneista löytyi kyseinen ominaisuus 
puhelimestaan.
 Värinäyttö: 97,0 %.
 Kosketusnäyttö: 50,0 %.
 Kamera: 95,0 %.
 Multimediatoiminnot: 85,0 %.
 Internet: 76,0 %.
 Pelejä: 90,0 %.
Pelejä vastaajat eivät pelanneet, saati pitivät tärkeinä kun 
ainoastaan 29, 2 % vastanneista hyödynsi puhelintaan peleissä. 
Lisäksi vain 21,9 % piti pelejä tärkeinä sovelluksina. Internet 
ominaisuutena taasen keräsi oletettua suuremman suosion, 
sillä peräti 74, 0 % vastanneista piti tätä ominaisuutta tärkeänä. 
Lisäksi 61,0 % vastanneista myönsi käyttävänsä puhelinta usein 
internet käytössä. Tämä viestii vahvasti siitä kuinka uudet 
tiedonsiirtomahdollisuudet ovat rantautuneet päivittäisiksi 
itsestäänselvyyksiksi matkapuhelinten saralla. Internet sovel-
luksen ohella toinen suosikki oli kameran sisältyminen puheli-
meen. Kamera miellettiin lähes yhtä tärkeänä ominaisuutena 
kuin internet. Tärkeäksi kameran luokitteli 72,0 % vastanneista 
ja usein puhelimensa kameraa myönsi hyödyntävänsä 55,0 % 
vastanneista. 64.
Seuraavassa kysymyksessä jatkettiin tiedustelulla liittyen 
laitteiden fyysisiin ominaisuuksiin. Kysymys liittyi kosketus-
näytöllisten ja näppäinratkaisujen suosioon. Tällä pyrittiin 
tiedustelemaan käyttäjien asettumista kahden käyttötavan 
välillä. Kysymys kuului, että mitä seuraavaksi mainituista ratkai-
suista vastaaja suosii: Kaikki toiminteet näppäimillä, ei koske-
tustoiminteita, muutama näppäin, muut toiminteet kosketuk-
sella, ei näppäimiä vaan kaikki toiminteet suoritettaisiin 
kosketuksella. Voitokkaana ratkaisuna valtaosan näin vasta-
tessa, oli kombinaatio molempia eli järjestelmä joka pitää 
sisällään muutaman fyysisen näppäimen ja valtaosan 
toiminteista tapahtuvan kosketusnäytön avulla (64,6 %). 
Kyselyn kolmanneksi viimeisenä kysymyksenä vaadittiin 
vastaajaa valitsemaan kahden ominaisuuden väliltä, mikäli tuli 
tyytyä vain toiseen. Vaihtoehdot olivat käytettävyys vai 
estetiikka? Toisin kuin aiemmin esitetyn laitemuotoiluun liitty-
vän kysymyksen vastauksista olisi voinut päätellä, arvostettiin 
käytettävyyttä yli esteettisten arvojen. Eli loppujen lopuksi, 
mikäli olisi pakko valita näyttävän ja toimivan ratkaisun väliltä 
tulisi valtaosa valitsemaan käytettävyyden esteettisten arvojen 
ylitse (83,3 %).
Se mitä kerätyistä prosenteista voi päätellä, on se että 
vastaajien omistamat puhelimet ovat verrattain uusia. Etenkin 
kosketusnäyttöjen yleisyys on mielenkiintoinen ilmiö, sillä
kosketusnäytölliset ratkaisut ovat yhä verrattain uusia matka-
puhelinmarkkinoilla. Näin ollen korkea prosentti kosketus-
näytöllisiä järjestelmiä omistavista käyttäjistä on mielenkiin-
toinen. 
Seuraavalle sivulle kyselyä siirryttäessä, löytyy ensimmäiseksi 
kysymys viisi. Kysymyksessä haettiin vastaajien mielipiteitä 
suhteessa laitemuotoiluun. Vastaajien tuli arvostella kaksi 
järjestelmien fyysistä ominaisuutta asteikolla: En pidä tärkeänä 
– Pidän erittäin tärkeänä. Nämä ominaisuudet olivat ergonomia 
että estetiikka. Kerätyt vastaukset ilmentävät mielenkiintoisen 
havainnon nykyisten matkapuhelinjärjestelmien vaatimuksista, 
että siitä, millaisiksi kuluttajat nämä järjestelmät mieltävät. 
Ergonomiaa valtaosa vastanneista piti tärkeänä ominaisuutena 
laitemuotoilussa (50,0 %), kun taas estetiikkaa valtaosa vastan-
neista piti erittäin tärkeänä ominaisuutena (46,7 %). 
Havainto estetiikan tärkeydestä ergonomian edelle toimii 
indikaattorina
siitä kuinka korumaisiksi muovautuneet matkapuhelimet 
toimivat primääri funktioidensa ohella myös eräänlaisena 
status-symbolina, kertoen käyttäjästään.
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Ilmiö älypuhelimien yleistymisestä on havaittavissa ja tarkat 
vastaukset jakautuivat verrattain selkeästi neljään eri leiriin 
valmistajia: Apple, Nokia, Samsung, ja HTC. Kuluttajien 
jakautumien kahteen ilmeni myös seuraavan kohdan yhtey-
dessä. Tässä kohdassa vastaajan tuli ilmoittaa minkä puheli-
men he hankkisivat, mikäli siihen olisi mahdollisuus. Toiveita 
esitettäessä oli kosketusnäytöllistä älypuhelinta halajavien
määrä suhteessa perus puhelinta kaipaaviin suurempi, sillä 
monet vastanneista ilmoittivat valitsevansa tehokkaan 
uutuuden. Käyttötottumuksia suhteessa puheluiden tai 
viestien suosimiseen on lopullisten tulosten perusteella 
mahdoton luoda lopullisia johtopäätöksiä, sillä tässäkin 
osiossa mielipiteet jakautuivat hyvin tasaisesti. Toiset soitte-
livat enemmän ja toiset viestittelivät.
Kysymyksessä kahdeksan haettiin mielipiteitä esteettisiin 
ominaisuuksiin, eli siihen, mikä heidän mielestään tekee 
laitteesta esteettisesti miellyttävän. Vastaajan tuli valita yksi
kokonaisuus esiteltävistä ominaisuuksista: Dynaamisuus (tiukat 
muodot/terävä tyyli), Arvokkuus/teknisyys (metalli, hopea, 
aerodynaamisuus, konservatiivisuus), Orgaanisuus (pehmeys, 
luonnollisuus, tippa).
Tässä kysymyksessä vastaukset jakautuivat erittäin tasaisesti. 
Dynaamisuuden kaikkein esteettisimpänä tunsi 34,4 %, arvok-
kaan ulkonäön valitsi 34,4 % ja pehmeät muodot esteettisim-
miksi mielsi 30,2 % vastanneista. Näin ollen enemmistö suosi 
arvokkuudesta viestivää estetiikkaa, mutta tulosten ollessa 
hyvin lähellä toisiaan on lopullisen johtopäätöksen teko mah-
dotonta.
Kyselyn viimeisenä kysymyksenä haettiin tarkempaa selvitystä 
vastaajan henkilökohtaisista käyttötottumuksista ja mielty-
myksistä. Vastaajan tuli ilmoittaa vapaamuotoinen vastaus 
seuraaviin kysymyksiin: Millainen puhelin hänellä on käytössä
nykyään? Entä mikäli vastaajalla olisi mahdollisuus saada mikä 
tahansa markkinoilla oleva puhelin niin mikä se olisi? Lopuksi 
haettiin vastauksia käyttötottumuksista, eli kumpaa vastaaja 
harrastaa enemmän: puheluita vai viestien kirjouittamista. 
Nykyistä puhelinmallia tiedusteltaessa näkyy yhä selkeämpänä 
se kuinka käyttäjät jakautuvat kahteen leiriin. Puolet vastan-
neista omisti kosketusnäytöllisiä uutuuspuhelimia ja puolet 
verrattain tavallisia peruspuhelimia. Osa vastanneista ei ollut 
lainkaan vihkiytyneitä asiaan, sillä he kykenivät ainoastaan 
ilmoittamaan laitteen valmistajan, eivät tarkkaa mallia.
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Käyttöliittymäosuuden ohella kuuluu matkapuhelinsarja osana opinnäytetyökokonaisuutta. Keskittyminen pelkästään käyttöliit-
tymäosuuteen opinnäytetyötä olisi luultavasti ollut riittävän kattava tutkielma aiheeseen liittyen, mutta tahdoin tarkastella mobii-
liteknologiaa kokonaisuutena sekä samalla luoda oman näkemykseni matkapuhelimista. Lisäksi kokonaisuuden sekä käytettävyyden 
hahmottaminen toimii luontevammin silloin kun sille luodaan jonkinlainen konkreettinen fyysinen keho jonka kautta kokonaisuus 
välittyy tarkastelijalle.
Tätä sarjaa tuottaessa fokuksena toimivat ergonomia, käytettävyys, estetiikka sekä positiivisen uutuusarvon tuottaminen näihin 
järjestelmiin. Lisäksi omaleimaisuus ja oman talotyylin luominen suhteessa kilpailijoihin toimii yhtenä lisäarvoista joita pyrin matka-
puhelinsarja – käyttöliittymäkokonaisuuteen tuottamaan.
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7.0 Matkapuhelinsarjat
7.1 Benchmarking
Suunnitteluprosessin alkuvaiheessa suoritin vertailuanalyysin 
markkinoilta löytyvistä älypuhelimista. Näitä malleja hain interne-
tistä sekä tarkastelin ystävieni älypuhelimia aina tilaisuuden 
tullen. Pyrin analyysin aikana tutkimaan suurimpia markkinoilla 
olevia valmistajia ja heidän suosituimpia tuotteitaan. Lisäksi pyrin 
käyttämään analyysissä mahdollisimman paljon puhelimia, joista 
minulla oli henkilökohtaista kokemusta. Ohessa esitellään omasta 
mielestäni tärkeimmät ja merkittävimmät puhelinratkaisut
opinnäytetyöni kannalta. Tällaisia ovat HTC Titan, Samsung Galaxy 
S Plus, Nokia X7, Nokia n9/Lumia, iphone, Samsung Galaxy S II, 
Sonyericsson Xperia P, että Motorola Droid Razr.
Tässä osiossa esiteltäviä puhelimia yhdistää monet tekijät, sillä 
muotoilultaan ne ovat erittäin samankaltaisia. Kaikki ovat perus-
muodoltaan suorakulmaisia vailla merkittäviä poikkeamia. 
Sinänsä tämä samankaltaisuus toimii hyvänä havaintona siitä, 
kuinka litteydestä ja mahdollisimman suuresta näytön koosta on 
muodostunut eräänlainen standardi kaupallisia ratkaisuja tuotet-
taessa. 
Se mitä olen itse päässyt lähipiirini avustuksella että elektroniikka-
liikkeiden esittelymalleja käyttämällä toteamaan on se että nämä 
ratkaisut ovat verrattain tyylikkäitä ja jokseenkin toimivia, mikäli 
ajankohta sallii tarkemman operoinnin. Ainoa joukosta erottuva 
kokemus, oli Nokian N9, että Lumia mallin puhelin, jonka riittävä 
kapeus että pyöreät muodot tarjosivat vertailua tehdessä selkeästi 
miellyttävimmän otteen.
Vertailuanalyysin kautta tahto tehdä jotain mullistavaa sekä 
erilaista ja omaleimaista ainoastaan kasvoi suuremmaksi 
tavoitteeksi, sillä Applen tuottaman iphonen myötä,
on markkinoilla havaittavissa eräänlainen muotoilullinen 
taantuma, jossa monet tuotteista muistuttavat kovasti 
toisiaan. Selvin erottava tekijä tuotteiden välillä löytyi 
järjestelmän sisältä. Komponenttitasolla syntyvät eroa-
vaisuudet vaikuttavat laitteen toimivuuteen, jonka kautta 
valmistajat pyrkivät luomaan kaulaa kilpailijoihinsa. Koru-
maiset kotelot luovat teknistä näyttävyyttä ulkokuoreen, 
mutta selvenevissä määrin on matkapuhelimista syntynyt 
enemmän järkeen perustuva ostotilanne, johon tunteet 
eivät juuri vaikuta. Suurimman eroavaisuuden synnyttää 
käyttöliittymä, jolloin kuluttajan tulee valita joko Android, 
Windows phone tai Apple OS käyttöjärjestelmällä toimiva
puhelin. Esiteltävissä kuvissa tuotteet eivät ole oikeassa 
koossaan.
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Nokia X7
Samsung Galaxy S Plushtc Titan Nokia
N9 / Lumia
*Samankaltaisuus
*Suorakulma
*Litteys
[*Puhelimet eivät välttämättä ole oikeassa koossaan]
KUVA 48: Kokoelma vertailuanalyysissä käytetyistä puhelimista.
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iphone
Samsung 
Galaxy S II
*Samankaltaisuus
*Suorakulma
*Litteys
*Suuri koko
Sony ericcson
Xperia P
[*Puhelimet eivät välttämättä ole oikeassa koossaan]
Motorola Droid Razr
KUVA 49: Kokoelma vertailuanalyysissä käytetyistä puhelimista 2.
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7.2 Puhelinmallien luonnostelu
Valtaosan tuotteista noudattaessa suorakulmaista teemaa, pyrin 
luomaan jotain omaa sekä välttämään muita kilpailijoita muis-
tuttavien tuotteiden luomista niin pitkälle kuin mahdollista, 
käytettävyyden ehdoilla. Luonnostellessa pyrin kaareviin ja 
dynaamisiin muotoihin jotka aiheuttaisivat mahdollisimman 
voimakkaita tunteita, joko puolesta tai vastaan. Toki ratkaisujen 
tulisi olla esteettisesti miellyttäviä, jotta ne olisivat kaupallisesti
haluttavia, mutta tosia asia on että useat päätökset suoritetaan 
tunnetasolla, jonne päästäkseen tulee tuotteessa olla ”sitä 
jotain”. 
Ergonomian ja käytettävyyden ollessa tärkeimpänä ominai-
suutena tuli mallien olla mahdollisimman miellyttäviä kosket-
taa. 
KUVA 50: Kokoelma luonnoksia 1.
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Lähdin hakemaan tuotteisiin ergonomiaa melko perinteisin 
keinoin. Ergonomisiin ominaisuuksiin järjestelmissä kuuluu 
ensinnäkin pyöreys. Kulmat ja päädyt ovat pyöreitä, jotta ne 
istuisivat mahdollisimman mukavasti kämmenen sisään. 
Suurimpana selkeästi nähtävänä erona laitteissa suhteessa 
muihin älypuhelimiin on kotelon pohjan muodot, jotka ovat 
pyöreitä mutta ennen kaikkea selkeästi kantta alemmalla 
tasolla. Nämä z-akselin suuntaisesti toimivat muodon 
muutokset antavat järjestelmälle ergonomisten ominai-
suuksiensa lisäksi näyttävyyttä. Tällaiset muodossa tapahtu-
vat ulokkeet vähentävät pudottamisen mahdollisuutta, sillä 
ne on suunniteltu lepäämään sormien ulkopuolella 
käytettäessä. Kahvamaiset muodot eliminoivat tehokkaasti 
etenkin ylös tai alas suuntautuvaa liikettä jonka ansiosta 
laitetta on tuntuvasti turvallisempi käyttää ja käsitellä 
tukalissakin tilanteissa. 
Perinteisten ergonomisten arvojen lisäksi pyrin tavoittele-
maan käyttöergonomiaa myös erikoisempien ideoiden 
kautta. Eräänä kantavana ajatuksena puhelinmalleja luon-
nosteltaessa oli ajatus luoda ergonomiaa järjestelmän 
fyysisten ominaisuuksien transformaation kautta. Tällaisia 
samaa ajatusta hyödyntäviä ratkaisuja löytyy jo markki-
noilta, kuten simpukkapuhelimet sekä liukunäytölliset 
ratkaisut. Tarkoituksenani oli venyttää näitä ideoita äärim-
milleen, saavuttaakseni käytännöllisyydeltään erinomaisia 
ratkaisuja.
Suurille teknologiayritysille konsulttina toimivan Chetan Sharman (2011)  
mukaan vuoteen 2015 mennessä laitteet kykenevät taittumaan, 
kasvamaan kooltaan että muuttamaan fyysisiä ominaisuuksiaan (Sharma 
2011). 
Ohessa projektin aikana syntyneitä luonnoksia.
KUVA 51: Kokoelma luonnoksia 2.
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KUVA 52: Kokoelma luonnoksia 3.
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7.3 Omat puhelinmallit
Lopullisiin malleihin päätyminen ei ollut helppo tehtävä ajatusten ja ideoiden lentäessä. Lisäksi tuntui siltä kuin 
uusi ja parempi idea olisi ollut aina aivan nurkan takana, johon olisi tehnyt mieli tarttua. Ajan ollessa kuitenkin 
rajallinen päädyin lopulta kohta esiteltäviin tuotoksiin, joissa koin olevan eniten potentiaalia.
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KUVA 53: Kokoelma opinnäytetyön puhelimista.
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7.3.1 TRT - Racer
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KUVA 54: Racer esityskuva.
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TABULA RACER
*Suurikokoinen kosketusnäyttö
*Ergonominen käyttö
*Miellyttävyys
*Helppous
Tabula Racer edustaa niin sanotusti perinteisempää kosketusnäytöllistä puhelinta, sillä ratkaisun 
fyysiset ominaisuudet ovat verrattain tavallisia. Laitteen pääasiallinen navigointi tapahtuu koske-
tusnäyttöä hyödyntäen, mutta laite sisältää myös vaatimattoman kokoelman fyysisiä painikkeita 
ja säätimiä.
KUVA 54: Racer 
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Kosketusnäytön lisäksi järjestelmän takaosan 
pyöreän muodon molemmista päistä löytyy virta-
painikkeet, joiden kehältä löytyy porrastamattomat 
renkaanmuotoisen säätimet. Näitä renkaita pyörit-
tämällä voi vaihtoehtoisesti selata järjestelmää ylös 
tai alas, zoomata kuvaan, käyttää internetsivujen 
vierittämiseen ja niin edelleen. Renkaiden käyttö 
vaihtoehtoiseen navigointiin on aina mahdollista. 
Muita painikkeita järjestelmässä ei ole.
ERGONOMIAN & ESTETIIKAN TASAPAINO
*Tasokasta muotoilua
*Ergonomian ehdoilla
*Erottuvuus
LAITE
*Päätoiminteet kosketusnäytöllä
*Fyysiset painikkeet/säätimet:
 -Virtanäppäin
 -Rullasäätimet reunoissa
POW
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SÄÄTÖKIEKOT
*Äänen voimakkuus
*Mahdollisuus käyttää valikoissa
*Zoom in / zoom out
KUVA 55: Puhelimen fyysiset panikkeet ja käyttö.
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Sivuprofiilia tutkittaessa muodolliset vaikutteet urheiluautojen maailmasta 
on selkeästi havaittavissa. Laitteen ohut kärki suhteessa pulleaan taka-
osaan luo miellyttävän kontrastin. Laitteen kotelon erikoinen muotoilu ei 
johdu ainoastaan esteettisistä meriiteistä vaan sille löytyy myös ergono-
misesti pätevä selitys. Henkilön operoidessa järjestelmää (tämä on eritoten 
havaittaessa yhden käden käyttötilanteissa) lepää laitteiston ohuempi 
kärki tukevasti käden peukalolihaksen alla, kun taas laitteen pulleampi 
kahvanomainen perä kaartuu laitetta pitelevän käden sormien yli. Lisäksi 
pyöreä peräpää tekee laitteen poikittaisesta operoinnista miellyt-
tävämpää, kun ulkoneva takapää toimii tarttumakahvana taaten tukevan 
otteen järjestelmästä. Laitteen kansipuolen ollessa näyttö-osan vuoksi 
litteä ei se silti jää vaille muotoilua. Kannen reunaa kiertävät ja peräpään 
muotokieleen sulautuvat hopean väriset kehykset muistuttavat muotoi-
lultaan aallon harjaa. Kehyksen kapeampi hyllyosa laskeutuu näytön 
kanssa samalle tasolle luoden yhä enemmän tukea peukalolihaksen 
alapuolelle.
KUVA 56: Sivuprofiili ja esteettiset ominasuudet.
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7.3.2 TRT - Blade
KUVA 57: Mallin Blade esityskuva.
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TABULA _Racer // Blade
*Suurikokoinen näyttö
*Pienikokoinen näyttö
*Innovaatio
*Transformaatio
*Ergonomiaa koon muutoksista
*Nopeus
*Helppus
*Erillinen kosketusalue
Sarjan toinen puhelin on muotoilultaan luultavasti kokoelman mielenkiintoisin 
järjestelmä, niin esteettisten kuin ergonomisten ominaisuuksiensakin puolesta. 
Laitteen kyky muuttaa muotoaan on avainasemassa pohdittaessa kotelomuotoilun 
käytettävyyttä ja ergonomiaa. Transformaatio tapahtuu siten että järjestelmän 
näyttö sijaitsee kotelon sisällä, josta se on avattavissa nappia painamalla. 
Tämä transformaatio siksi, jotta olisi mahdollista asettaa mahdollisimman suuri 
näyttö mahdollisimman pienen kotelon sisälle. Näin ollen laite sopii mukavasti 
taskuun tai vaikkapa käsilaukkuun. Vastaavanlaisia ratkaisuja löytyy markkinoilta, 
mutta tällaisissa järjestelmissä näyttö on usein erillinen kansi, jolloin näyttö sekä 
sen liikkumisesta vastaava saranaosa on vaarassa vahingoittua. Sijoittamalla 
näytön järjestelmän sisälle, tarjoaa umpinainen koteloratkaisu suojaa sisällä 
oleville saranoille että näytölle.
KUVA 58: Mallin Blade näytön avaaminen.
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Järjestelmä pitää sisällään kolme fyysistä painiketta: 
”Eject” - painikkeen jolla ohjataan näytön liikkumista, 
sekä kaksi fyysistä virtapainiketta järjestelmän molem-
min puolin. Muotoilultaan laite on tuore että 
dynaaminen. Laitteen koteloon luodut pyöreät 
muodot pitävät huolen riittävästä ergonomiasta jotta 
laite ei tuntuisi operoidessa epämiellyttävältä käsien 
syrjään. Laitteen pohjasta taas löytyy peräti kaksi 
kahvamaista muotoa jotka tarjoavat erinomaisen tuen, 
sillä keskelle jäävään kapeaan osaan on sormet miellyt-
tävä asettaa samalla kun päiden ulkonevat muodot 
tukevat ylös ja alas suuntautuvaa liikettä. Ylhäältä päin 
tarkasteltaessa on selkeästi huomattavissa se kuinka 
laite on reunoistaan kaartuva. Laite "niiaa" laitteen 
keskiosaan ja levenee jälleen saavuttaessa järjestelmän 
toiseen reunaan. Tämä muoto mahdollistaa tuen 
käyttötilanteissa myös sivuttaisliikettä vastaan.
KUVA 59: Mallin Blade näytön avaaminen käytännössä.
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Kuten aiemmassakin mallissa, löytyy myös tästä 
järjestelmästä muotoilua ja ergonomiaa järjest-
elmän kansi osan puolelta. Tällainen kotelon 
molemminpuolinen ergonomia, joka on matka-
puhelin muotoilussa verrattain harvinaista, lisää 
käyttömukavuutta. Laitteen yläosan ollessa sileä, 
tarjoaa silti reunan kehyksen viistot muodot 
käyttöergonomiaa kämmen puolelle. Kehysten 
ollessa korkeammalla suhteessa muuhun 
kanteen lisää se järjestelmään lisää tarttuma 
pintaa, joka myös osakseen estää laitteen 
epätoivottua liikettä.
Ylhäältä päin tarkasteltaessa laite jakautuu 
selvästi kolmeen eri osaan. Kehysten jälkeen
alhaalta löytyvä väriltään musta alue on koske-
tusteknologialla toimiva erillinen näyttöalue.
Tämän kosketusalueen välityksellä tapahtuu 
järjestelmän navigointi. Jakaen näytön että
aktiivisen alueen erikseen, vältytään yhden 
näytön käytöstä aiheutuvista mahdollisista
käyttöongelmista. Järjestelmän piirtäessä infor-
maation päänäytölle ja jakaessa tämän infor-
maation hallinnoimisen erilliselle kosketusal-
ueelle, saavutetaan operointiin selkeyttä ja lisäksi 
aktivointia viestittävä informaatio säilyy 
selkeänä, kun syöte aluetta ei peitetä.
KUVA 60: Järjestelmä jakautuu kolmeen osaan. 1: Kehykset; 2: Kosketusalue; 3: Näyttö.
1. 2. 3.
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Hallinnointiin käytettävä alue on itse asiassa erillinen näyttö, jolle 
erilliset hallinnointiin vaadittavat kuvakkeet piirretään. Näin ollen 
tarpeen näin vaatiessa kyetään tälle alueelle ohjaamaan mitä tahansa 
visuaalista materiaalia. Tämä tulee käytännölliseksi esimerkiksi muita 
ulkoisia selaimia käytettäessä, jolloin sivustojen navigointi helpottuu. 
Tällainen navigointialueen ja varsinaisen informaatioalueen erillään 
pitäminen saattaa tuoda joillekin mieleen perinteisemmät painikkeilla 
operoitavat matkapuhelin järjestelmät. Näin ollen käyttäjät jotka ovat 
aiemmin vieroksuneet kosketusnäytöllisiä ratkaisuja, saattaisivat
kokea tällaisen ratkaisun helpommin omaksuttavana että miellyt-
tävämpänä käyttää. Tällä kosketusalueella on monia eri käyt-
tötarkoituksia ja kykenee moneen. Esimerkiksi hallittaessa multime-
diaa tai pelejä luo kahden erillisen näytön teknologia monia eri 
mahdollisuuksia.
KUVA 61 TRT - Bladen esityskuva.
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7.3.3 TRT - Painting
KUVA 62: TRT - Painting kiinni & auki.
84.
KUVA 63:  TRT - Painting kiinni & auki.
85.
Sarjassa kolmanneksi esiteltävä järjestelmä 
Painting, on tavallaan tabletti-tietokoneen että
matkapuhelimen yhdistelmä tarjoten molempien 
tuotteiden parhaita puolia. Transformaation avulla 
järjestelmä muuntautuu taskuun sopivasta, koske-
tusnäytöllisestä älypuhelimesta täysikokoiseksi 
tablettikoneeksi. Tällä tavoin Painting pyrkii tehok-
kaammin tarjoutumaan käyttäjän mahdollisiin 
tarpeisiin. Suuren kosketusnäyttönsä ansiosta
toimii Painting erinomaisesti esimerkiksi toimisto 
kuin viihdekäytössäkin. Näyttöalueen ollessa suuri 
kykenee käyttäjä kirjoittamaan viestejä tehokkaam-
min kasvaneiden kuvakkeiden myötä, että nautti-
maan paremmin järjestelmän tarjoamasta viihde-
sisällöstä, esimerkiksi videoista.
Kotelon muotoilu on sulavalinjaista ja mahdollisimman ergonomista aaltomaisen runkonsa ansiosta. Kuten aiemmissakin malleissa, on 
kotelon pohjan muotoiluun kiinnitetty erityistä huomiota, koskien mahdollisia käyttötilanteita. Päätyjä kohti pullistuvan muodon
kautta saavutamme mukavuutta pystykäytössä sekä turvallisuuden tunnetta mahdollisimman tukevan tarttumaotteen kautta. Pulleilla 
muodoilla pyritään estämään laitteen turhaa liikettä käyttötilanteessa. Lisäksi laite istuu mukavasti kämmenpohjaan, laitteen seuratessa 
käden muotoja. Operoidessa laitetta poikittain, laitteen päädyt muodostavat miellyttävän tuntuisen kaaren, jonka ympäri käyttäjä voi 
asettaa sormensa. Tällä tavoin saavutetaan käyttömukavuutta että mahdollisimman turvallinen että tukeva tarttumapinta.
KUVA 64:  TRT - Painting kiinni eri perspektiiveissä. KUVA 65: TRT - Painting käytössä.
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Näyttöpinnan kokoa koskeva operointi on helppoa ja 
intuitiivista. Käyttäjän tahtoessa kasvattaa näytön 
kokoa tabletti-tietokonetta vastaavaksi järjestelmäksi 
tulee hänen ainoastaan työntää näkyvissä olevaa 
ruutua järjestelmän vasenta reunaa kohti. 
Tällöin päällimmäinen näyttö ryhtyy siirtymään 
kotelon sisällä olevia uria pitkin. Urat ohjaavat näytön 
kulkua. Siirryttyään reunalle, näyttö laskeutuu samalle 
tasolle uuden aiemman näytön alapuolelta paljas-
tuneen näytön kanssa. Näyttö jota operoitiin järjes-
telmän ollessa kompaktimmassa koossa, siirtyy paljas-
tuneen näytön yläpuolelle ja napsahtaa paikoilleen 
luoden saumattoman sekä yhtenäisen näytön. Nämä 
näytöt ovat kiinni toisissaan ja muodostavat yhdessä 
yhden kaksi kertaa suuremman näyttöalueen.
KUVA 66:  TRT - Paintingin avaaminen: Käyttäjä työntää näyttöä ylöspäin.
87.
KUVA 67:  TRT - Paintingin aukeaa.
#2
#1
#3
*Päälimmäinen näyttö liukuu,
  ja laskeutuu alapuolelta
  paljastuvan näytön kanssa
  samalle tasolle lukittuen
  paikalleen
88.
7.3.4 TRT - Matchbox
KUVA 68:  TRT -  Matchbox: esityskuva.
89.
Järjestelmä Matchbox tarjoaa ergonomiaa transfor-
maation välityksellä samaan tapaan kuin edelliset 
mallit Painting ja Blade. Laite kykenee muuntautu-
maan isosta kosketusnäytöllisestä järjestelmästä 
helposti taskuun laitettavaan kompaktiin kokoon.
Laitteen ollessa kiinni kykenee käyttäjä silti hallinnoi-
maan järjestelmää näkyvissä olevalta kosketus-
näytöltä. 
Pikainen selailu kuten juuri saapuneen viestin lukem-
inen tai valikkojen selaaminen onnistuu nopeasti ja 
mielekkäästi tarkan kosketusnäyttöteknologian 
avustuksella.  Pidempikestoisempaa selausta tai 
esimerkiksi multimediaa tarkastellessa on järjestelmä 
avattavissa täyteen mittaansa työntämällä päällim-
mäistä komponenttia itsestä poispäin. Tällöin näyttö 
liukuu koteloa pitkin ja päädyssä oleva sarana liikkuu 
alaspäin, paljastaen toisen näytön aiemman 
alapuolelta. Työnnettäessä loppuun päällimmäinen 
osa liukuu ja lukittuu alemman komponentin kanssa 
samalle tasolle jotka sulautuvat saumattomasti toi
siinsa, näin luoden yhden yhtenäisen kosketusnäytön.
KUVA 69:  TRT -  Matchbox: kiinni.                          KUVA 70: TRT - Matchbox: auki.
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Tällä tavoin kyetään luomaan joustavuutta järjestelmän käytössä että ratkaisemaan usein suuresta näytöstä johtuvia kuljettamiseen 
liittyviä ongelmia. Usein kosketusnäytölliset laitteet ovat liian suuria mahtumaan mukavasti taskuun, tai niiden siellä pitäminen on
epämukavaa että hankalaa. Lisäksi transformaatio luo laitteille lisäarvoa suhteessa markkinoilta löytyviin ratkaisuihin, tehden laitteesta 
erilaisen että jännittävän uutuuden.
KUVA 71: TRT - Matchbox kasvaa.
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#2
#1
#3
*Päälimmäinen näyttö liukuu,
  ja laskeutuu alapuolelta
  paljastuvan näytön kanssa
  samalle tasolle lukittuen
  paikalleen
Näyttöjen siirtymiseen liittyvät komponentit sijaitsevat alemman 
kotelo-osan, että päätysaranan sisällä. Ylempää näyttöosaa 
siirrettäessä päädyssä oleva, muodoltaan kaareva sarana-osa lähtee 
liikkeelle. Sarana taittuu yhdeksänkymmentä astetta laitteen 
alapuolelle synkronoidusti liikkuvan moduulin kanssa. Ollessaan 
täysin auki palvelee saranaosa tukena käyttöä ajatellen. Järjes-
telmän keskelle jäävä sarana asettuu käyttötilanteessa tukevasti 
kämmensyrjää vasten. Pöydälle laskettaessa rungon profiilista 
ulkoneva osa toimii eräänlaisena kiilana aiheuttaen sen että koko 
järjestelmä nojaa pöydällä loivassa kulmassa tehden tasoa vasten 
selaamisesta miellyttävämpää.
KUVA 72:  Näytön mekaniikkaa havainnollistava piirros.
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#2
#1
#3
Laitteen palauttaminen lähtötilanteen kompaktimpaan 
kokoon tapahtuu järjestelmän sisällä. Valitsemalla näytön 
alareunasta oikean kuvakkeen, kotelon sisällä toimivat
pienet sähkömoottorit palauttavat yläpuolella sijaitsevan 
näytön takaisin alkuperäiselle paikalleen. Tämä kaikki tapah-
tuu nopeasti, vaivattomasti ja turvallisesti estäen laitteen
rikkoutumisen, joka saattaisi aiheutua mekaanisen 
sulkemisen yhteydessä. Samalla laitteen alapuolelle siirtynyt 
päätyosa siirtyy takaisin vaakatasoon, suojaten liitoskohtaa 
mahdolliselta lialta sekä kulumiselta.
KUVA 73:  TRT - Matchbox käytössä.
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8.0 Pohdinta
Projektin aloitus alkoi hyvin, jolloin valtaosa esiteltävistä puhelinmalleista ja käyttöliittymän toimintaperiaate sai alkunsa. 
Prosessin alkuvaiheessa tuotetut luonnokset että ajatukset jalostuivat, kehittyivät ja alkoivat muodostua mielekkäiksi koko-
naisuuksiksi. Lisäksi keräsin tietoa sekä sisäistin lukemaani informaatiota tehokkaasti, josta kootut havainnot sovelsin suunnit-
teluun etenkin käyttöliittymän osalta. Uusien ajatusten syntyessä alkoi projekti kuitenkin kasvaa kasvamistaan, jolloin projek-
tin punaisesta langasta kiinnipitäminen vaikeutui jatkuvasti. Lisäksi vapaana rönsyilevien konseptien hallinnoimisesta tuli 
jatkuvasti vaikeampaa. Tästä epäsuorasti johtuen oli lopullisiin raportissa esiteltäviin tuotoksiin päätyminen hankalaa, vaihto-
ehtoja ollessa liikaa. Ajan kuluessa ja palautuksen lähestyessä tuli minun suorittaa lopullisten kuvien tuottaminen verrattain 
lyhyessä ajassa. Lisäksi projektin loppupuolella ajauduin odottamattomiin tietoteknisiin vaikeuksiin, joilla oli selkeä ja 
heikentävä vaikutus lopulliseen raporttiin. 
Kaikista ongelmista huolimatta koin saavuttaneeni omat henkilökohtaiset tavoitteeni tyydyttävästi, sillä sain tuotettua ne 
osa-alueet opinnäytetyötä jotka lupasinkin: esitteillä oleva käyttöliittymä sekä sarja uniikkeja matkapuhelinmalleja. Ollessani 
tyytyväinen lopullisiin tuotoksiin en valitettavasti voi sano samaa raportista, joka ei täyttänyt sille asettamiani tavoitteita.
 Se kuinka esitettyä opinnäytetyötä voisi jatkossa kehittää, löytyy mielestäni opinnäytetyön käyttöliittymäosiosta. Tabula rasa 
konseptia voisi mielestäni tutkia lisää sekä  tarkemmin. Yksityiskohtia tulisi hioa ja täydentää konseptia. Lisäksi havainnollistet-
tua ilmiötä voisi hyödyntää myös muilla kentillä, kuin matkapuhelimen käyttöliittymän suunnittelussa. Eräs jatkokehittämisen 
mahdollisuus olisi myös saattaa konsepti uudelle tasolle, luomalla siitä toimiva versio yhteistyössä ohjelmoijien että 
insinöörien avustuksella. 
Suurimmat ongelmat opinnäytetyötä koskien liittyy raportoinnin tekstiosioon, sillä koen tekstiosuuden raporttia olevan 
heikko suhteessa muuhun materiaaliin. Tähän vaikuttaa oma taitamattomuuteni tekstin kirjoittajana että eritoten tutkimuksen 
raportoijana. Tätä ongelmaa ei auttanut lainkaan se että projektin ollessa kiireisimmillään, muistitikkuni hajosi tuntematto-
masta syystä. Tämän takaiskun vuoksi menetin useita päiviä yrittäessäni kerätä tikulla olevia tiedostoja. Lisäksi raportoinnin 
ollessa loppusuoralla päätti tiedosto johon olin kirjoittanut yli puolet raportista lakata toimimasta. Onnekseni sain kuin sainkin 
pelastettua tiedostolla olleen informaation, mutta samalla menetin jälleen päiviä aivan projektin loppusuoralla. Tämä söi aikaa 
juuri tutkimukseen liittyvien asioiden raportoinnista.
 Pohdinta
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